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Spiele Leserbriefe 


Computerspiele scheinen rei¬ 
ne Männersache zu sein: Unter 
den vielen Zuschriften, die mich 
erreichen, sind kaum Briefe von 
Freuen und Mädchen dabei 
Warum sind Computerspiele 
ein Thema , das die Vertreter des 
männlichen Geschlechts zahl¬ 
reich fasziniert, die Damen aber 
kaum begeistern kann? Viel¬ 
leicht ist dieses schiefe Verhält¬ 
nis gar nicht mal so einseitig wie 
es scheint, weil die Mädels sich 
nicht so zahlreich rühren. 
Happy-Computer fordert ein En¬ 
de dieses erschreckenden Zu¬ 
stands! Wir wollen alle weibli¬ 
chen Computerspieler aufrufen, 
sich bei uns zu melden. Schreibt 


uns Eure Erfahrungen r welche 
Programme Ihr am liebsten 
spielt und gegen welche Vorur¬ 
teile Ihr zu kämpfen habt. Wenn 
ordentlich Post kommt, folgt auf 
einer der nächsten Leserbrief“ 
seiten ein ordentlicher Frauen- 
Schwerpunkl. Also nicht gezö¬ 
gert, sondern schnell den Brief 
an folgende Adresse verschickt: 
Redaktion Happy-Computei 
Spiele 

Hans-Pinsel-Sti, 2 
3013 Haar bei München. 

Euer 






Amiga vs ST — letzte Runde 


Ich verfolge die Leserbriefe 
zu diesem Thema seit langer 
Zeit und habe den Eindruck, als 
ob sich die Computerbesitzer 
hassen und am liebsten gegen¬ 
seitig ermorden würden . 

Ais Besitzer eines Atari ST ge¬ 
be ich offen zu* daß der Amiga 
im Bereich Grafik und Sound 
eindeutig die besseren Fähig¬ 
keiten hat Der Atari ST bietet 
aber eine viel größere Auswahl 
an Software. Ich besaß vor etwa 
zwei Jahren einen Atari 600 XL 
und habe dabei erfahren, daß 
sich nicht immer der bessere 
Computer durchsetzen kann , 
DamaZs hatte der C 64 im Be¬ 
reich Software die Nase vom. 
Commodore hat meiner Mei¬ 
nung nach den Absprung ver¬ 
paßt, da der Amiga lange Zeit 
erheblich teurer als der ST war 

Trotz allem sollten die Com¬ 
puterbesitzer den Kleinkrieg 
beenden und mit ihren Compu¬ 
tern glücklich werden. Ein Ein¬ 
heitscomputer für alle wäre ge- 
na uso langweilig wie Menschen 
mit gleichem Aussehen (»Schö¬ 
ne neue Compuierwelt«), 


Ich bin jedenfalls froh, einen 
der leistungsfähigen neuen 
Computer zu besitzen und svü/i- 
sehe mir für die Zukunft einen 
Rechner mit noch mehr Spei¬ 
cher und noch höherer Ge¬ 
schwindigkeit. Optimal wäre 
vielleicht ein Aman 3000 mit 
mehreren Coprozessoren und 
einem schnuckeligen , flimmer¬ 
freien Schwarzweiß-Monitor. 

(Ralf Diersen, 
Gelsenkinch en-Buer) 

Ich bin keinesfalls der Mei¬ 
nung, daß der Amiga *abge- 
hängt« ist. Ich, als Besitzereines 
Sinclair QL wäre froh, wenn für 
meinen Computer so viel Soft¬ 
ware wie für den Amiga a/ige- 
boten we/den würde. Man kann 
ST und Amiga nur sehr schwer 
vergleichen, da jeder seine Vor- 
und Nachteile hat. 

Ich frage mich schon seit lan¬ 
gem, warum die meisten Spiele 
für den Amiga grafisch und 
spielerisch auf einem sehr nied¬ 
rigen Niveau stehen. Falls die¬ 
ses nicht der Fall ist, sind es oft 
Umsetzungen, die mit der ST- 


Version grafisch und soundmä¬ 
ßig identisch sind. Das ist scha¬ 
de für einen so guten Compu¬ 
ter. Der Amiga hat es nun wirk¬ 
lich nicht nötig, sich hinter dem 
ST zu verstecken . Die Program¬ 
mierersollten sich bei den Um¬ 
setzungen wesentlich mehr Mü¬ 
he geben . Den Amiga kann man 
nun wirklich nicht als abge¬ 
hängt bezeichnen, nur weil für 
ihn nicht so viel und so gute 
Software produziert wird, 

(Dieter Siesen f Itzehoe) 


Weniger 


Ich finde, daß Ihr einige Spie- 
le überbewertet habt: Die CPC- 
Grafik des Spiels »Gauntlet Ite 
war ziemlich klobig ; oder irre 
ich mich da? Ich selber besitze 
einen C 64 und bin der Mei¬ 
nung, daß auch Spiele für die¬ 
sen Computer überbewertet 
werden. Das Spiel »The living 
Daylights# ist da ein gutes Bei¬ 
spiel , das 73 Punkte für seine 
mickrige Grafik erhielt. Aber 
ich will euch nicht nur kritisie¬ 
ren, denn das richtige Bewerten 
von Sound und Grafik ist nicht 
leicht, 

Noch ein großes Lob für die 
Power Play; dieses Heft ist Klas¬ 
sel Vor allem die Auiomaten- 
Ecke ist gut, denn dort sehe ich 
so manchen Automaten, den ich 
schon gespielt hatte . Zum 
Schluß noch eine Frage: Gibt es 
eine Umsetzung des Automaten 
xGet-Star* für den G 64? 

(Martin Hantich* A-Kitzbühel) 

Klobig mag sie sein, die 
Gauntlet JI-Grafik auf dem CPC. 
Die niedrige Auflösung im 
Multieolor-Modus macht CPC- 
Programmierern das Leben in 
dieser Hinsicht auch nicht gera¬ 
de leicht. Dafür sind bei Gaunt- 
lei II Scrolling und die Anzahl 
der Soft-Sprites für diesen Com¬ 
puter beachtlich. Living Day¬ 
lights auf dem C 64 war unserer 
Meinung nach grafisch rundum 
solide (Scrolling, Sprites, mehre¬ 
re unterschiedliche Level s) h 
aber das ist sicherlich auch 
Geschmackssache. 

Vielen Dank für das Lob Vom 
Spielautomaten Get-Star gibt es 
keine C 64-Umsetzung (hl) 


Wann wie für wen? 


Erscheinen die getesteten 
Spiele eigentlich nur für die 
Computer, die angegeben wer¬ 
den oder kann essein, daß zum 
Beispiel ein Programm, bei dem 
»Atan ST (Amiga)« steht, später 
auch für den C 64 erscheint? 

Da ich ein Actionspiel-Fan 
bin , freue ich mich immer wie¬ 
der über interessante Neuhei¬ 
ten. Ich besitze einen C 64. für 
den es auch die meisten Ac- 
tiön-Spiele (und auch einige 
der besten) gibt Doch bei Ac¬ 
tion-Spielen, die zuerst auf 
dem Schneider CPCerscheinen 


(zum Beispiel VTmntorft) fallen 
die C 64- Umsetzungen fast im¬ 
mer schwach aus. Ich bin den 
CPC-Besitzem nicht neidisch 
auf diese Perlen, aber warum 
werden solche Spiele nicht 1:1 
auf den C 64 umgese( 2 t? 

Als ich den Test der Schnei¬ 
der-Version von uGryzor« las, 
dachte ich im selben Moment 
an eine schlechte C 64-Umset- 
zung , Wißt Ihr schon mehr von 
der C 64-Version? 

(Johannes Säumer, 

Ä-Langenzersdorf) 

Wir geben bei unseren Tests 
alle Computer an, für die eine 
Version des jeweiligen Pro¬ 
gramms geplant ist. Es kann 
aber Vorkommen, daß eine Um¬ 
setzung erst später angegangen 
wird. Als wir zum Beispiel vor 
einem Jahr * Paperboy* testeten, 
war das Programm nur für C 64 „ 
C 16. CPC und Spectrum erhält¬ 
lich, Mittlerweile ist auch eine 
Atari ST-Version angekündigt 
worden. In unserer Rubrik »Kurz 
und bündig« informieren wir 
Euch dann über solche nach¬ 
trägliche Umsetzungen. 

An den einzelnen Versionen 
eines Spiels arbeiten oft ver¬ 
schiedene Programmier-Tfeams. 
Wenn Team A seinen Computer 
besser ausreizen kann als Ibam 
B. kommt es dadurch zu unter¬ 
schiedlich guten Versionen. 
Noch extremer wird die Sache, 
wenn ein Spiel zunächst nur für 
einen Computer geschrieben 
wurde und diesen auch beson¬ 
dersgut ausnutzt. Die Umsetzun¬ 
gen fallen dann m der Regel 
schwächer aus 

Die Cqmmodore-Version von 
Gryzor ist wirklich ein wenig em- 
täuschend: Daß die Grafik nicht 
so bunt wie auf dem CPC ist, 
liegt an der C 64-Hardware und 
kann verschmerzt werden Aber 
auch die Steuerung ist schlech¬ 
ter und der Schwierigkeitsgrad 
zu hoch. 4 (hl) 


Objektiver 


Meiner Meinung nach sollten 
die Spieletests objektiver sein. 
Vor allem haben die ironischen 
Bemerkungen nichts darin zu 
suchen. Mich interessieren nur 
die Daten und Fakten eines Pro¬ 
gramms und nicht die gefühls¬ 
bewegte Meinung eines Te¬ 
sters. (Peter Tessmann, 

Mönchengladbach) 

Ein völlig objektiver Test wäre 
kein Test mehr, denn er müßte 
frei von jeglicher Bewertung 
sein. Was bringt es aber, wenn 
wir schreiben, welche Hinter¬ 
grundstory das Spiel XY hat, 
aber nicht sagen, ob und warum 
es gut oder schlecht ist? Gerade 
bei Spieletests seien uns auch 
ein paar ironische Seiten hiebe 
erlaubt; man muß ja nicht alles 
so furchtbar ernst nehmen, (hl) 
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Test Spiele 


Impossible Mission II 


C 64 (Atari ST, CPC, Spectrum) 

49 bis 69 Mark (Diskette) 39 Mark (Kassette) 
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E lvin Atombender — ein 
Name, der unangenehme 
Erinnerungen weckt Vor 
knapp vier Jahren konn¬ 
ten Sie ihn in einer beinahe un¬ 
möglichen Mission daran hin¬ 
dern, die Weh zu vernichten. 
Jetzt ist Elvtn zurüekgekeftri, 
mächtiger und gefährlicher als 
je zuvor Und wieder einmal ha 
ben Sie nur wenige Slunden Zeit, 
um die Wett vor ihm zu retten 
Elvin hat sich in einem Büro* 
Komplex mil acht kreisförmig 
angeordneten Türmen ver¬ 
steck! jeder Turm hoi fünf oder 
sechs Zimmer, in denen Plattfor¬ 
me m Aufzüge und Falltüren an- 
geordnet sind. In den Möbel¬ 
stücken hai Elvin Tbile der 
Emintte-Codes versteckt, die 
den Zugang zu den anderen Tür¬ 
men und zu Elvms Kontroll- 
Zentrale erlauben Sie müssen 


diese Code-Teile suchen und zu¬ 
sammen setzen Doch iberall 
gibt es Roboter, die Si© laran 
hindern wollen» indem Ste Sie 
mit Elektro-Blitzen braten, durch 
Falliüren schubsen oder suf Mi 
nert laufen lassen AIf achter 
Super-Ageni stecken Si© so et¬ 
was weg, verkürzen damit je¬ 
doch die Spielzeu Um wrh ge 
gen die Roboter zu wehren, kön¬ 
nen Sie Minen lenen öfter müs¬ 
sen ihnen einfach ausweirhen. 
Spielerisch cnbi es kerne we- 
aeni liehen Unterschiede zwi¬ 
schen »JmpOflPible Missten# und 
dem Nachfolger Das Spielprin- 
zip wurde nur durch neu* Robo¬ 
ter-Typen, mehr Extra: zwei 
verschiedene Puzzte Spiele 
beim Code Zusammenpelzen 
und einige besonders gemein© 
Räumeetweiteri Dank rter neu¬ 
en Extras und der genau nusge¬ 



ntitelten Räume ist dmoossible 
Mission IU ein toller Spielspaß 
f • Knobler, die gut mit dem Joy 
«mrk umgehen können Der 
1 ’hwierigkeMsgrad ist ©*was ho 
her als beim Vorgänger, mtl 
Übung ist das Spiel ^ber zu 
meutern. Bei der getesteten 
C 6A -Diskei ten-Versinn kann 
man die HiglvScore-Liste sowie 
©men Spiels!and speichern. 

Der Vorgänger wurd© zu ei 
nem Klassiker - Imnossibie 
Mission II isi mindestem oenau 
sngut und sollte damu viele 
£mele-Fans hegoisterTi (bs) 


H a ppv“ E mpfe hluncr 

Sch we res G e sr h ic klich- 
keits-Sptel bei der^ viel ge- 
knobelt werden m # Sehr 
ähnlich zrnrn Vorganaer 

Erst# Hilf** 

Wer sich duck», wiiä von 
den meisten Robotern nicht 
gesehen 

Niemals ein zweites Mal in 
einen TVm hmeinnehsn — 
man kommt dort nicht mehr 
heraus! 


Ferrari Formula One 



Amiga (Atari ST, C 64, MS-DOS) 
59 bis 89 Mark (Diskette) 
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H at"» da nicht gerade aus 
dem Amiga gequalmt? 
Es wäre kein Wunder, 
denn in »Ferrari Formula 
One" Rtnd dampfende Motoren 
an cter Tagesordnung Sie be 
kommen Gelegenheu, sich als 
waschechter Formel 1-Rennfah 
rer zu beweisen Dazu müssen 
Sie nicht nur den Flitzer selbst 
steuern, sondern sich um vieles 
mehr kümmern. Wenn Sie aber 
kein© Lust auf Management, 
Rennplanung oder Windkanai- 
Spielereien haben, können Sie 
sich auch sofort hmiers Steuer 
klemmen, den Turbo anheizen 
und ©in Weilchen herumdüson 
Ferrari Formula One quült 
über mit technischen Details 
Der Fahrer kann nicht nur Leit- 
flossen, Federung» Reifendruck 
und Getriebe einstellen, son¬ 
dern auch em wenig am Motor 
herumbasteln. jede kleine Ver¬ 


änderung in der Box ha! **nmrme 
Folgen auf der Rennstrecke Zu¬ 
erst sollten Sie den Watten auf 
der Ferrari T&stsireck© einmal 
gründlich emfahren, 

Wenn Sie meinen, den richti¬ 
gen Wagen gefunden zu haben, 
eröffnen Sie Ihre Rennsaison. 
Sie reisen zu Rennen m der gan¬ 
zen Weit, müssen sich qualifizie¬ 
ren und schließlich über die 
Profis siegen Sechzehn ver¬ 
schiedene Strecken aoremn für 
k u r ven reiche Abweehs) ung 

Selbstverständlich werden alle 
je und Rückschläge mifgo 
zeichnet und können jederzeit 
wieder geladen werden 
Die Grafiken sind schön ge 
zeichne! und wirken sehr reali¬ 
stisch» vor allem der Rennwagen 
ist plastisch gelungen. Auch dt© 
Soundeffekt© lassen steh hören 
Reifen quioTsehen. der Turbo 
faucht und m den Boxen klim¬ 



pern die Schraubenschlüssel 
wie echt. 

Eine herbe Enttäuschung ist 
dnqagen das Rennen s©ibsi. Die 
Strecke nickt schleppend vor 
wfirls und der Wagen fährt zu 
langsam, um ein echtes Rennge 
fühl aufkommen zu ias^n — von 
fließender Animation kann hier 
nicht die Rede sein Auch die 
Mausstmiernng ist nicht optimal 
Sie ist sehr nervös und sorgt 
schnell für Fahr-Frusi Insge 
samt hat der Spieler das Gefühl, 
in einer bockenden fseiia zu sit¬ 
zen. Cal J 


Happy-Empfehlnna: 

Aulorennen mil taktischem 
(Renn»lall )Ei nach lau Lie¬ 
benswert© Spielerin he De- 
teils, aber schlechte* Fahr- 
ge fühl. 

Erste Hilf#: 

Selb©! schalten tsi hek^ 
lisch, ab©* präziser 
— Jede neue Einstellung auf 
dem 'Ibsigelände prüfen, b&- 
vor man tich auf die Rennen 
stürzt. 
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Card Sharks 


C 64 

39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



S pielkarten packt man am 
liebsten im Freundes¬ 
kreis aus, um mal ein 
paar Stündchen gemüt¬ 
lich durchzuzocken. Was macht 
aber der Kaneit-Hai der gera¬ 
de keine willigen Spiel Partner 
greifbar hat? Er schnappt sich 
seinen Computer und füttert ihn 
mit »Card Shaik«. Diese neue 
Software-Adaption von drei Kar¬ 
tenspielen bietet ein paar aus¬ 
gesprochen witzige Computer- 
Gegner, eine tolle Aufmachung 
und einige reizvolle Spiel- 
Varianten. 

Das Computer-Casino präsen¬ 
tiert Black Jack (»17+4«), drei 
Poker-Variationen und «Hearts«. 
Black Jack und Poker sind recht 
bekannt, die Regeln werden 
aber zur Sicherheit in dem guten 
deutschen Handbuch erklärt 
Hearts ist ein ausgesprochen un¬ 


terhaltsames Karte n-Ablege- 
spiel: Wer am wenigsten Minus¬ 
punkte kassiert, gewinnt. Minus¬ 
punkte erhält man für jede Hers- 
Karte, die man sticht Übel 
wird r s, wenn man die Pik-Dame 
erwischt, die gleich 13 Zähler 
aufs Schadenskonto addiert. 

Zu allen Kartenspielen kann 
man nur alleine antreten; dafür 
hat man die Wahl zwischen ins¬ 
gesamt sechs Computergeg¬ 
ner n. Darunter befinden sich 
drei ■Normalsterbliche« und 
drei Politiker: wer schon immer 
mal mil Maggie, Ronnieund Gor- 
bi zocken wollte hai bei Card 
Sharks die Gelegenheit dazu 
Die animierte Grafik der Spiet- 
llguren ist ebenso gut wie witzig 
Außerdem geben die Compu¬ 
ter-Zocker ab und zu ihren Senf 
zum Spielgeschehen ab Diese 
Texte erscheinen nur in Englisch 



5'.fi42f 


(wie bei unserem Bild), Card 
Sharks ist eine der absolut be¬ 
sten Kartenspiel Varianten, die 
es für Heimcomputer gibt. Auf¬ 
machung und Bedienung sind 
erstklassig; die toll gelungenen 
Computer-Gegner sorgen für 
viel Spielspaß. Die Stimmung ei¬ 
ner nichtigen« Kartemunde mit 
ein paar Freunden kommt natür¬ 
lich nicht auf, aber für 
Computer-Verhältnisse ist die 
Atmosphäre sehr gut Allen 
Karten- und Computerspiel- 
Fans wird das Programm eine 
Menge Spaß machen. (hl) 


Happy-Empfehlung; 

Grafisch ansprechende 
Kartenspiel-Simulation. Ein 
Spieler gegen mehrere 
Computer-Gegner. Jede 
Spiel-Variation wird einzeln 
geladen 

Eiste Hilfe: 

Wer bei »Hearts* das Risiko 
hebt, sollte die Mmuspunkt- 
bringende Pik-Dame zu Be¬ 
ginn nicht abgebem Das gilt 
vor allem dann, wenn man 
viele andere Pik-Kaiten hat 


Rolling Thunder 


C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) 
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N ew York im Jahre 1960: 
der Super-Schurke Ma- 
boo plant die Eroberung 
der Welt, Die ftritzei- 
Organisaiion »Rolling Thunder« 
hatte die Agentin Leila auf Ma- 
boo angesetzt, doch nahm der 
Böse wicht die Dame kurzer¬ 
hand gefangen. Zum Glück gibt 
es den Agemert-Kol legen ■ Alba¬ 
trosse Er überfallt das Haupt¬ 
quartier von Maboo und muß 
sich hier durch zehn scrollende 
Levels kämpfen, um Leüa zu ret¬ 
ten und Maboo das Handwerk 
zu legen 

Rolling Thunder ist die Umset¬ 
zung des gleichnamigen Spiel¬ 
automaten, Das Spielprinzip ist 
ein wenig hausbacken: Unser 
Agent kann laufen, sich ducken, 
schießen sowie nach oben, un¬ 
ten und zur Seite springen. Dank 
der klugen Joystick-Steuerung 



braucht man die Tastatur nicht 
zu benutzen Diverse Mittel- und 
Unterschurken greifen in jedem 
Level an; Big Boß Maboo zeigt 
sich erst am Ende der zehnten 
Stufen Der geplagte Spieler ist im 
wesentlichen damit beschäftigt, 
sich zu ducken, um gegneri¬ 
schen Geschossen ausmwei- 
chen und fleißig zurückzubai- 
lern. Atempausen sollten ge¬ 
nutzt werden, um voranzumai- 
schieren, da jeder Level inner¬ 
halb eines Zeiüimits geschaßt 
werden muß. 

Unserem Agenten wird die 
Munition nach einiger Zeit 
knapp. Wie gut. daß hinter eini¬ 
gen Türen Reserve-Knall er ab- 
geholt werden können. Es gibt 
einen langsamen Normal-Schuß 
und MG-Munttion, mit der man 
schneller ballern kann. Wenn 
man sich erst mal an die Steue¬ 



rung gewöhnt hat, spielt sich Rol¬ 
ling Thunder auf dem C 64 recht 
gut Viel Neues wird freilich 
nicht geboten und die Motiva¬ 
tion hält nicht ewig an; eine Run¬ 
de gepflegtes Ballern bietet das 
Programm aber allemal Die 
Grafik hat »Nichts-Berühmtes ■■ 
Qualität, die Musik tendiert 
mehr in Richtung »Schnell, 
mach’ leiser!». Die CPC-Version 
von Rolling Thunder leidet un¬ 
ter langsamem Ruckel-Scrol- 
ling. das den Spielwitz zunichte 
und das Programm viel zu 
schwer macht. (hl) 


Happy-Empfehlong: 

Acnon-Spiel. das nach ei¬ 
ner kurzen Emspielzeü nicht 
allzu schwer ist Die ersten 
paar Levels sind ohne wehe¬ 
res zu schaßen 

Eiste Hilfe: 

Ganz wichtig: Während 
man geduckt ist, kann man 
seine Richtung ändern! Ein¬ 
fach den Joystick nach links 
unten beziehungsweise 
rechts unten drehen. 


Ausgabe S-'Jum 1980 













































NICHTS FÜR SCHWÄCHLINGE! 


C&VG-Spiel des Monats, 
^Eine der besten Umsetzungen, 
die Ich je gespielt habe.» 

Nr. 1 in England 
und 20 Wochen in den 
Galtup-Charts. 


Denn jetzt ist Stärke und Ausdauer gefragt! 

Denn Reflexe und Kraft von »Durchschnittsmenschen« werden wohl kaum ausreichen, wenn Ihr die 
Herausforderung dieser vier Top-Arcade-Umsetzungen annehmt. 

Erstmals zusammen in einem Spiele-Paket. 


Indiana Jones 


ST-User schrieb: Ein Arcade- 
Knulter, guter Sound und 
Grafik, kombiniert mit einer 
Menge Act io n.« 


Nr. 1 in England 

und 18 Wochen in den 

Gallup-Charts. 


Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: Distribution in Österreich: Karasoft; Schweiz: Thali AG 


Das me ist verkaufte Spiel 1986 
- Nr 1 in England 
und 48 Wochen in den 
Ga II up-Charls, 


Road Runner 


Gauntlet 


Metro Cross 


Crash Magazine: -Ein wahrer 
Gewinner unter 
den Umsetzungen." 


namcü 


Ein C&VG-Hjt* "Tolle Grafik, ein 
guter Sound und perfekt zu 
spielen - was wollt Ihr mehr 
verlangen?* 


Ein Smash-Hit aus England, 






























































Spiele Test 


Sarcophaser 


Amiga 

69 Mark (Diskette) 
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D er erste waschechte Ver¬ 
schnitt des Ballerspiel“ 
Trend setters * Nemesis* 
für den Amiga kommt 
ans Deutschland: Das horizontal 
scrollende Act icn-Spekta kel 
»Sareophaser* sorgt für reichlich 
Zoff im Weltraum. 

Schon im ersten Level flitzen 
zahlreiche feindliche Raum¬ 
schiffe über das Spielfeld. Ge¬ 
lingt es Ihnen, eine komplette 
Formation der Aggressoren zu 
vernichten, erscheint ein Sym¬ 
bol, das man aufsammeln sollte. 
Je mehr man davon ergattert, de¬ 
sto wirkungsvollere Extras kön¬ 
nen aktiviert werden 
Außer höherer Geschwindig¬ 
keit und Zwei- oder Dreifach- 
schuß stehen ein Rückwärts- 
schuß und das Beiboot nWhiz#, 
das um das eigene Raumschiff 
kreist und fleißig mitballert, zur 


Verfügung, Die *Smanbombt, 
die alles zerfetzt, was sich gera¬ 
de auf dem Spielfeld befindet, 
schließt den Extra-Reigen ab. 

Neben den feindlichen Ab¬ 
fangjägern forderi die fremde 
Umgebung jederzeit höchste 
Konzentration. Heimtückische 
Pflanzen, die wieder nachwach¬ 
sen. nachdem sie abgeschossen 
wurden oder unbekanntes Ge¬ 
stein, das die eigenen Schüsse 
reflektiert, sind nur zwei Eigen¬ 
heiten des seltsamen Planeten. 
Ab und zu tauchen außerordent¬ 
lich große und gut bewaffnete 
Raumschiffe auf, denen man rmt 
gezielten Schuß-Salven Zunder 
geben sollte. 

Sarcophaser ist momentan das 
beste Ballerspiel für den Amiga 
— auch wenn es dem Spiel hat- 
len-Vorbild Nemesis nicht das 
Wasser reichen kann Doch 



StfKMI 


dank der 30 Level, die größten¬ 
teils mit unterschiedlicher Gra¬ 
fik aufwarten, wird Ihr Joystick 
so schnell nicht zur Ruhe kom¬ 
men Sowohl Schwierigkeits¬ 
grad als auch Spiel-Motivation 
sind ziemlich hoch, 

Während die Digi-Sounds im 
Spiel etwas trist sind, kann sich 
die gu! komponierte Titelmusik 
hören lassen. Überraschender¬ 
weise stehen alle Levels kom¬ 
plett im Speicher. Nur die Titel- 
musik muß bei 512-KByte-Ami- 
gas extra von Diskette geladen 
werden. (mg) 


Happy-Empfohlung: 

Bislang bestes Action-Spiel 
im »Nemesisi-Stil für den 
Amiga. Schwierig und mit 
wenig Extrawaffen geseg¬ 
net dafür viel Spielspaß und 
langanhaltende Motivation, 

Ente Hilfe: 

Zunächst zweimal hinter 
einander das *Speed^Extra 
anwählen. Anschließend die 
Schuß kraft erhöhen Den 
»Whizn zum Schluß aktivie¬ 
ren, 


Cybernoid 


CPC (Amiga, Atari ST, C 64, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette) 
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W eltraum-Pi raten haben 
die netten Kerle von 
der Galaxis-Fördera¬ 
tion ordentlich be- 
klaut und die Beute versteckt: 
sie lagert jetzt in den gut be¬ 
wachten unterirdischen Kam¬ 
mern eines Piraten-Planeten. 
Mit einem bis an die Zähne be¬ 
waffneten Mini-Räumschiff bre¬ 
chen Sie auf, um Screen für 
Screen die Verteidigungen la¬ 
gen auszuschalten und die wert¬ 
vollen Sachen zurückzuklauen. 

Von diesem munteren Plün¬ 
dern auf fremden Welten han- 
delf »Cybernoid*, das neue 
Action Spiel von »Exolon^Autor 
Raffaele Cecco. Farbenprächti¬ 
ge Grafik, zündende Musik so¬ 
wie jede Menge Gegner und 
Extra-Waffen zeichnen sem neu¬ 
es Werk aus. Bei der Erfor¬ 
schung der einzelnen Räume 



begegnen einem gefährliche 
Gegner. 

Per Feuerknopfdmck teuer! 
man einen Schuß ab; wird der 
Knopf etwas länger gedrückt, 
löst man die gerade aktive 
Extra-Waffe aus. Es gibt fünf 
Exira-Sorien: Bomben (größerer 
Schadens-Radius), Minen (wenn 
sie von einem gegnerischen 
Sprite berührt werden, machte 
»Wumrn!«), Shield (Schutzschild), 
Bounee (abprallende Super- 
Schüsse) und Seeker (Rakete, 
die gezielt auf den dicksten 
Gegner losgeht). Diese fünf Waf¬ 
fen können leider nur über die 
Tastatur mit den Tasten 1 bis 5 
gewählt werden. Man kann die 
Extras im Gegensatz zum 
Standard-Schuß nicht beliebig 
oft ein sammeln. Zum Glück kön¬ 
nen Sie die Vorräte unterwegs 
ergänzen. Doch damit nicht ge¬ 



nug. zusätzliche Extras. wie ein 
Feuerbali, der um Ihr Schiff 
kreist oder Zusatzgeschütze für 
den Standard-Schuß, werden 
auch geboten, 

Trotz des etwas hausbacke- 
nen Spielprinzips macht Cyber¬ 
noid Spaß. Das ist vor allem dem 
reichh a luge n Ex t r a A ngeboi 
und der schönen Grafik der ge¬ 
testeten CPC-Version zu verdan¬ 
ken. Für jeden Raum muß man 
sich die ideale T^kük überle¬ 
gen, geschickt mit dem Joystick 
sein und etwas Glück haben, um 
heil durchzukommen, (hl) 


H appy- Empfohlun g: 

Technisch starke Ballerei 
für einen Spieler. Der 
Schwierigkeitsgrad steigert 
sich im Lauf des Spiels 

Ernte Hilfe: 

Mil den beiden wirkungs¬ 
vollsten Extras, Schulischtld 
und Bounee, nicht knausern. 
Nach dem Verlust eines Le¬ 
bens bekommt man wieder 
einen neuen Vorrat an Ex¬ 
tra-Waffen, 
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Return Io Genesis 


Hast Spiele 


Atari ST (Amiga) 

69 Mark (Diskette) 

t -1 
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U m das Sternen-Imperium 
der Menschen zu si¬ 
chern und Wunderwaf¬ 
fen zu entwickeln, wur¬ 
den die zwölf besten Wissen¬ 
schaftler je fünfzig mal geklont, 
unsterblich gemacht und auf 50 
kleinen Planeten jm System 
Zephr abgesetzt. Dieses Projekt 
namens »Genesis* hat viele Jah¬ 
re lang technische Wunder voll¬ 
bracht. Doch jetzt hat eine au¬ 
ßerirdische Roboter-Rasse 
Zephr erobert, Damit das unge¬ 
heure Wissen nicht in falsche 
Hände gerät, slarien die Men¬ 
schen eine verzweifelte Ret¬ 
tungsaktion Sie alleine sollen 
mit einem kleiner Raumschiff al¬ 
le Wissenschaftler befreien. 

■ Return to Genesis« ist eine 
Variante des guten allen Defen- 
der-Themas; Sie steuern ein klei¬ 
nes Raumschiff über eine nach 


links und rechts scro!lende 
Landschaft, weichen Hindernis¬ 
sen aus, zerstören angreifende 
Raumschiffe und sammeln die 
Wissenschaftler ein. 

Wie fast jedes gute Action- 
Spiel kommt auch Return to Ge¬ 
nesis nicht ohne Extra-Waffen 
aus. Jeder an Bord genommene 
Wissenschaftler kann in Ihr 
Raumschiff Extras einbauen Bis 
auf die Extras ändert sich von 
Level zu Level nur die Hinter¬ 
grund-Grafik. Besondere neue 
Gegner gibt es nicht. 

Return to Genesis realisiert als 
erstes Spiel völlig ruckfreies 
Links-Rechts-Scrotlmg auf dem 
Atari ST Die eindrucksvoll ge¬ 
zeichneten Hintergründe scrol- 
len sogar in mehreren Ebenen. 
Musikalisch werden eine durch¬ 
schnittliche Titel-Musik und 
Sound-Effekte sowie etwas di¬ 



gitalisierte Sprache geboten. 
Der Schwierigkeits-Grad ist 
sehr hoch. Obwohl Ihnen nur 
die Schüsse der gegnerischen 
Schiffe gefährlich werden kön¬ 
nen, ist es doch sehr schwer, die¬ 
sen auszuweichen. Dazu kommt, 
daß man bei Joystick-Betrieb im¬ 
mer eine Hand an der Tastatur 
haben muß, um Extras zu aktivie¬ 
ren. 

Obwohl sich spielerisch nicht 
viel tut. macht Genesis Spaß, Es 
ist immer der Drang da, noch ei¬ 
nen Level zu schaffen und noch 
eine Runde zu spielen. (bs) 


H appy-Empfehlung: 

Technisch brillantes, sehr 
schweres Action-Spiel Viel 
Grafik, aber spielerisch auf 
Dauer nichts Neues. 

Ente Hilfe: 

Für feden Level eine Karte 
und Liste anlege n< welcher 
Wissenschaftler weiches Ex¬ 
tra ©inbauen kann. Wer am 
Anfang nach links fliegt, er¬ 
hält mit *Elderet« einen 
Dreifach-Schuß. 


Magnetron 


C 64 (Spectrum, CPC) 

35 Mark (Kassette) 49 bis 59 Mark (Diskette) 
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D i© Programmierer des 
C 64-Spieis »Paradroid« 
und desSpectrum-Spiels 
»Quazatron- haben sich 
zusammengetan. um unter dem 
Namen »Magnetron* eine drei¬ 
dimensionale Variante des 
Pa ra d roid-Themas a bzul lefern. 

Auf acht Raumstationen wur¬ 
den illegaler weise Strahlen Waf¬ 
fen installiert Der Roboter KLP-2 
soll diese zerstören, indem er in 
jeder Station die vier Reaktoren 
überlastet 

Jeder der Reaktoren hat ©ine 
bestimmte elektrische Ladung. 
KLP-2 kann diese Ladung verän¬ 
dern, indem er dem Reaktor po 
sitive oder negativ© Lad ung ent¬ 
zieht. Der Reaktor ist dadurch 
leicht kaputt zu machen, aller¬ 
dings schleppt KLP-2 jetzt diese 
Ladung mit sich herum. 

Die mit Pfeilen versehenen Bo¬ 


denfliesen der Raumstationen 
sind magnetisch Ist KLP-2 posi- 
tiv geladen, wird der in der 
Pfeilrichtung der Fliesen weiter- 
geschubst, ist er negativ gela¬ 
den, umgekehrt. Sie müssen al¬ 
so die Ladungen zwischen den 
Reaktoren intelligent auslau¬ 
schen, damit Sie sich mehl selbst 
bestimmte Wege versperren 
Zu allem Überfluß tummeln 
sich viele feindliche Roboter in 
den Stationen. Diese können Sie 
mehl nur abschießen, sondern 
auch übernehmen und selber 
lenken. Wenn Sie einen Roboter 
übernehmen wollen, spielen Sie 
ein kleines, aber schweres 
Puzzle-Spiel Gewinnen Sie, ha¬ 
ben Sie den anderen Roboter 
unter Kontrolle, andernfalls wer¬ 
den Sie zerstört 
Di© getestete C 64-Version ver¬ 
zichtet auf Scrolling und schaltet 



zwischen den Bildern um, Di© 
einzelnen Roboter-Sprites sehen 
nicht sehr schön aus, hier hätte 
der Programmierer sorgfältiger 
zeichnen sollen 
Spielerisch bietet Magnetron 
Action, Geschicklichkeit, Strate¬ 
gie und Denkspiel gleichzeitig. 
Wäre die Grafik etwas schöner, 
würde sich dies© interessante 
Mischung in die Herzen der 
Com puter-Fans spielen; so 
macht Magnetron zwar auch 
Spaß, man vermißt aber ©in be¬ 
sonders fesselndes Element 

Cbs) 


Happy-Empfehlung: 

Nicht allzu schweres 
Action- und Geschick lieh- 
keit^Spiel mit interessanten 
Ideen und viel Strategie, 

Ente Hilfe; 

— So schnell wie möglich ei¬ 
nen einfachen Roboter über 
nehmen, das erhöht di© 
Überlebens-Chancen. 

— Zu Anfang mehrmals des 
Denkspie] üben, 

— Karte aulegen, damit man 
weiß, wo die Reaktoren sind 
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Spiele Test 


Carrier Command 


Atari ST (Amiga, CPC, MS-DOS, Spectrum) 
69 bis 79 Mark (Diskette) 


GRAFIK _ 

SQÜtiO & MUSIK 

happy-wertung 


E rn geologisches Phäno¬ 
men hat in einer entlege¬ 
nen Ecke der Ozeane ein 
Archipel aus 64 Inseln 
entstehen lassen. Die Inseln sind 
sehr reich an Rohstoffen und 
deswegen beschließt Ihre Re¬ 
giert! ng, die I nsel n h eim! ich a us- 
zuschlachten. Zwei spezielle 
Fabrik-Schiffe, die sich auch gut 
verteidigen können, sollen das 
Archipel aus zwei Richtungen 
erschließen Beide Schüfe sind 
voll computergesteuert. Doch 
feindlichen Terroristen gelingt 
es, die Programmierung eines 
der beiden Schiffe zu ändern, so 
daß es jetzt die Inseln für die 
Gegenseite ein nimmt. Aus dem 
anderen Schiff wird der Zern 
tral-Computer entfernt und ein 
menschlicher Kapitän einge¬ 
setzt, damit ein solches Unglück 
nicht nochmal passieren kann. 


Der Krieg zwischen den beiden 
Schiffen beginnt. 

•Carrier Command« ist eine 
Strategie-Simulation, die ins¬ 
besondere durch ihre super¬ 
schnelle 3D-Grafik Aufsehen er¬ 
regt, Sie steuern hier nicht nur 
das schwere Schiff durch die 
Wellen, sondern haben auch 
Kontrolle über bis zu vier amphi¬ 
bische Panzer und bis zu vier 
Flugzeuge. Mit dieser schweren 
Ausstattung versuchen Sie, bis¬ 
her unbenutzte Insein in Ihr In¬ 
selnetz einzu beziehen, aber 
auch dem Computergegner In¬ 
seln abzujagen. Das Spiel ist ge¬ 
wonnen, wenn Sie das Compu¬ 
ter-Schiff von allen Versorgun¬ 
gen abgeschnitten oder im di¬ 
rekten Kampf vernichtet haben. 

Das interessante Spielprinzip 
wird von einer rasanten 3D-Gra- 
fik begleitet, die auf dem ST ih¬ 



resgleichen sucht. Ausgefüllte 
Objekte bewegen sich fließend 
über den Schirm In den hekti¬ 
schen Action-Szenen kommt die¬ 
se Grafik voll zum Zuge, aller¬ 
dings hat das Spiel auch einige 
Längen. Wenn Sie mit dem Schiff 
von Inseizu Insel fahren, können 
Sie in Ruhe einen Kaffee trinken 
gehen, weü in diesen fünf Minu¬ 
ten überhaupt nichts passiert. 
Da man gerade in der Startpha¬ 
se sehr oft diese unfreiwilligen 
Wartezeiten einlegen muß, Ist 
•Carrier Command« kein Spiel 
für Ungeduldige. (bs) 


Hap py-E mp fehl ang 

Technisch hervorragen¬ 
des Strategie-Attion-Spiel 
mit super 3D-GraFik. aber 
auch spielerischen Langen: 
nur für geduldige Spieler. 

Erste Hilfe: 

Niemals dem Autopiloten 
trauen. Er wählt immer den 
kürzesten Weg, der durch¬ 
aus eui Kollisionskurs sein 
kann Gerade beim Aus- und 
Andocken aufpassen. 


Predator 


C 64 (Atari ST, Spectrum, CPC) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) 
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E in Hubschrauber mit drei 
engen Vertrauten des 
amerikanischen Präsiden¬ 
ten ist in Zentral-Amerika 
abgestürzt. Major Alan Schaef- 
fer soll mit seiner Truppe die Im 
sassen so schnell wie möglich 
reuen, da sich feindliche Gueril¬ 
las in der Nähe aufhallen. Doch 
Was für den erfahrenen Söldner 
wie ein einfacher Auftrag aus- 
steht, entpuppt sich als Alp¬ 
traum. Denn außer den Gueril¬ 
las ist noch etwas anderes im 
Dschungel etwas, das nach und 
nach Sch aef fers Leute auf bruta¬ 
le Weise umb ringt. 

Wer den Film «Predator« mit 
Arnold Schwarzenegger in der 
Hauptrolle gesehen hat, kennt 
des Rätsels Lösung: Ein außerir¬ 
discher Großwild-Jäger ist auf 
die Erde gekommen, um dort 
besonders intelligente Tiere, 


eben uns Menschen, zu jagen. 
Das Compuierspiei zum Film ist 
im wesentlichen eine ständige 
Ballerei auf einem von rechts 
nach links scrollenden Dschun¬ 
gel-Bildschirm. ln den ersten 
beiden von vier Levels schießt 
man sich durch eine Horde von 
feindlichen Soldaten und darf 
auch ein paar Granaten werfen¬ 
in den beiden anderen Levels 
zeigt sich der Außerirdische. 
Jetzi muß der Spieler mehl nur 
kämpfen, sondern auch mit et¬ 
was Rumrätseln herausfinden, 
wie der Außerirdische vor Ab¬ 
lauf des Zeit Jim its zu besiegen 
ist. Wer den Film nicht kennt, 
wird es schwer haben, auf die 
richtige Lösung zu kommen. 

Die Grafik der C 64-Version ist 
teilweise sehr gut, teilweise ent¬ 
täuschend (besonders der Au¬ 
ßerirdische). Sound-Effekte gibt 




es nur wenige, Musik ertönt nur 
im extra zu ladenden Vorspann. 

Der Schwierigkeitsgrad des 
Spiels liegt viel zu hoch. Eis ist 
praktisch kaum möglich, die er¬ 
sten Level zu überleben, da die 
Steuerung der Spie]Figur unge¬ 
wöhnlich ist und man nur unprä¬ 
zise schießen kann. Dafür sind 
der dritte und vierte Level kin¬ 
disch einfach, wenn man erst ein* 
mal heraushat, wie der Außer¬ 
irdische zu besiegen ist Die Mi¬ 
schung aus handfester Action 
und Strategie hinterlies so einen 
bitteren Nachgeschmack, (bs) 


Happy^Empfehluiig: 

Sehr schweres Schieß- und 
Metzel-Spiel. spätere Level 
fordern strategisches Nach¬ 
denken. 

Ente Hilfe: 

Legen Sie sich eine Karte 
an. Manchmal können Sie 
bestimmte Gegenstände nur 
aufnehmen, indem Sie sich 
bücken und nicht, wie in der 
Anleitung beschrieben, Re 
turn drücken. 


Ausgabe 6/Jum 1988 





























































Test Spiele 


Rimrunner 


C 64 (Amiga, Atari ST, CRC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) 
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A ndere Planeten, andere 
Jobs. Das rührige Insek- 
(en-Völkchen aitf einer 
Welt am anderen Ende 
der Galaxis braucht jemanden 
für eine verantwortungsvolle 
Aufgabe: 5 Kraftfeld-Generato¬ 
ren sind auf dem Planeten po¬ 
stiert, die ein Energieschild bil¬ 
den, das gegen die jnvasionslü* 
Sternen Rickracker schützt (Na¬ 
men gibFs.,)> Die Generatoren 
müssen ständig mit frischer 
Energie vollgepulvert werden, 
daniii sie nicht ausfallen. Fürs 
Aufladen sorgt der »Rimrunner«, 
ein Insektenkriegei, der auf ei¬ 
nem stattlichen Saurier durch 
die Landschaft reitet, 

Ein Rimrunner führ! kein letcb' 
les Leben Ständig wird er von 
Mmi-Angreifern bedroht, die 
durch das Schutzschild-System 
geflutscht sind. Da heißt es stän¬ 


dig kräftig ballern und rechtzei¬ 
tig alle Generatoren mit Energie 
versorgen. Um m den nächsten 
Level zu kommen, muß der 
Schuizschild stehen. Ein Zeitli- 
mit macht die Angelegenheit 
noch ein bißchen spannender. 

Auf einem kleinen Radar wird 
am oberen Bildschtrmrand am 
gezeigt, an welcher Stelle man 
sich gerade befindet und wel¬ 
che Generatoren eine Portion 
Energie benötigen Der Bild¬ 
schirm scrolli bei den Ausritten 
von Rimrunner und Saurier- 
Hengst flott nach links oder 
rechts. Die Angreifer, die stän¬ 
dig in rauhen Mengen angefUlz! 
kommen, erledigt man am be¬ 
sten mil einer Salve aus der 
Laser Knarre. 

Rimrunner nutzt den G 64 gut 
aus: Scrolling und Sprites sind 
schnell ammiert und schön ge- 
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zeichnet. Die Titelmusik packt 
einen richtig und der Sound- 
Effekt. der zu hören ist wenn der 
Rimrunner auf zwei Fingern 
nach seinem Saurier pfeift, 
klmgi pretsverdächttg. Wegen 
spielerischer Dürftigkeiten ist 
das Programm aber nur ein sehr 
kurzfristiges Vergnügen. Außer 
neuen Grafiken wird auf höhe¬ 
ren Levets keine Abwechslung 
geboten. Auf Extra-Waffen und 
spielerische Neuheiten muß 
man auch verzichten und wird 
zudem vom hohen Schwierig¬ 
keitsgrad genervt. (hl) 


Happy-Empfa hlung; 

Com puier-Acl ion Mar ke 
»simpel & hart« — nur für fort¬ 
geschrittene Spieler. Wird 
relativ schnell langweilig. 

Eiste Hilfe: 

Während des Reitens stän¬ 
dig nach schräg oben und 
nach vorne schießen. Wenn 
es den Rimrunner mehr als 
zwei* drei Mal zerhröselt, 
wird man kaum alle Genera¬ 
toren rechtzeitig erreichen 



Carrier Forco + Waruhip # Robot Garge * US.A^A.F. * Ballte of 
Anttot’in + Bald« Crutocr + Panzer Grenadier * Gettyahtirg * 
Much Brigade * Kampfgruppe * Norway SS * War Game 
Konütr. Sol # Shil® * Banal ion Commander * B 24 * Roadwar 
Europa * Ro&dwar 2000 # War in tha Sculh Pacific + Sorcvror 
Lord * Pegasus Bridge * Runflia Great War * WarRuBtiia * Ana¬ 
len der Rdmur * Lord« of Conguoftf * Conquntt * Computer 
En sch all * FIoldofFire *■ NATO Comtn and« r + Broudiüdes * 
Balance of Power * Ogre * Confllcl ln Vietnam * Batik- oi 
Britein * NilM * Colonial Conqui^t * War in Runs In * 

Diplomatische Anfragen erlaubt. 

Riskant preiswert! 
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Strategisch auf der 


Höhe?! 


Sä 







i Bitte senden Sie mir kostenlos Nftmö 
1 den heuen Vespa*Katalog mit —— 

Inlo übet: 

• Fuhr atsc 1i pi h be Stimmungen 

• Vernicht rungstips 

• Vespti ■ Mofas 

• Vesptt-Motoftoltef 


Straße 


PLZtOri 


Vesca Abt. 34 in, Postfach 102567 8900Augsburg 1 

^--- J 




.VnJ "1 


Ausgabe 6/Juni 1998 

























































Iridon 


Amiga 

49 Mark (Diskette) 



D ie baUeispiei t atis xmxti 
cfe;± Arnika Besitzei.i 
kommen entmch auf ihre 
Kosten. Nach oarcopha 
ser* wartet uni rtridoiü eine we* 
tere Wernaum-Schla^m auf Sit 
Ihre Auigabe besieht dann 
oesümmfe Einrichi-ayen am 
der Oberiiache eines riesigen 
MütferscliiiB zu zei stören. Fla 
zen Sie aoer nicht zj ungestillt 
mit dem kaumschilt durch di* 
Gegend, denn eine fcaramboiw 
ge mit bestimmten Gebäude,> 
wäre Tecm ungesund 
Je höhei der Level desto mehr 
feindliche Abfangjäger fliegen 
über das Spielfeld und feuern 
aus allen huhren, Wahrend Sic 
deren Schüssen tunlichst aus 
weicher* sollten, dürfen d lt 
Raumscn.ile betünn werdet 
Zudem äiud die Weiiiaummmt, 
zu beaciittrfn 


Wurden alle Gebäude den- 
Erdboden gleich gemacht, ka. 
man zum Landeanflug ansetzt,. 
Nur ruxn schnell cm paar Faiu 
zeuge im Inneren des Schifles 
zerstören — und schon wartet 
der nächste Blechgigant. 

Der ^logrammieier von In 
don isi cuischeinend ein glühen 
der Fan des Banerspiel-Klus 
sikers •UridiUüH ihr die 8-Bit- 
Computcr Andei* ist es wohl 
kaum zu erklären daß er sich so 
genau c*n sein Voioild gehalten 
hat. Leider hat er aabei überse¬ 
he m daß Urjdium über zwei Jah¬ 
re auf dem Buckel hat. Extrawaf- 
fen, wie man sie von vielen ande¬ 
ren Spielen dieses Genies 
kennt, fehlen völlig 

Tbch-ii^h macht iridon keine 
schlecntö Figur. Das vertikal 
Scrolling ist einwandfrei und aie 
Sprites gleiten lucklrei über 
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den Bildschirm, Dank der 50 
verschiedenen ha umsch iffe ist 
für Abwechslung gesorgt, zumal 
der ^Schwierigkeitsgrad von Le¬ 
vel zu Level steiyi Erfreulicher- 
weise wird die High Score-Liste 
auf Diskette gespeichert. 

Wer schon immer ein Undium- 
ähnliches Spiel für seinen Ami- 
ga wollte, der ist mit Iridon gut 
bedient Im direkten Vergleich 
mit dem »NemesisVerschrntt- 
iSajoophasert, das wir auch in 
dieser i Ausgabe testen, schnei¬ 
det luden allerdings deutlich 
schlechter ab. (mg) 


Happy-EmpfeMung: 

Technisch ordentlicher 
i Und Lum<-Verschnitt für den 
Amiga. Leider keine Extia- 
waffen: trotz hohem Schwie¬ 
rigkeitsgrad auf Dauer etwas 
eintönig. PAL-Auflösung wird 
ausgenutöt. 

Erste Hüte; 

Die angreifenden Raum¬ 
schiffe einfach links liegen- 
lassen Abschieden kostet 
Zeit und ist gefährlich 


Power Styx 


Amiga 

49 Mark (Diskette) 
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W arum kompliziert, 
werni's auch einfach 
geht? Md nehme et 
ne alte, eriolgreicht? 
Spielidee, peppe diese mit Digi 
Sound und guter Gtefik auf und 
garniert das Ganze mit fetzigen 
Extras. Dte Progran.mierer von 
•PowerSt>A-habenip r exakt o 
dieses Erlüigsrezäpi jj halten 
Diesmal mußte da* gute alle 
■Qix*a!s Grundstock für ein neu¬ 
es Spiel herhalten Pei Joystick 
steuern Sie einen Cursor rrui 
dem Flachen ausgetuili werde 
nullen Aj Belohnui.* winkt * 
Ki-Res-Bud, das zusehends Gt 
sialt annmimt. Sind mindestens 
75 Prozent des Spieileldes ein- 
gefärbt, wird dte ganze Grafik 
gezeigi Danach geh * es mit dein 
;nächsten Lt-vel weit» 

Damit s uicht zu e^iactl wiro, 
stören diverse Monster das 


friedliche MalVergnügen So 
laufen zum Beispiel schon im ei 
sten Level zwei Tbtenköpfe mH 
entweyi die Limen entlang, die 
Sie mit dem Cursor gezeichnet 
haben. Darüber hinaus torkeln 
ein paar geometrische Figuren 
unberechenbar iber den leü 
des Bildschirms ter noch nicht 
eingefaibi wurde 
Als Ausgleich huschen ab und 
zu Symbole über das Spielfeld, 
hinter denen sich (meistens) 
nützliche Extras wie höhen* 
Cursoi Seschwiiiü.gkeu odöi 
Bonus-> r mkte w- oergen, 

Powe* Styx ist ein clevei je 
mach lei Qjx-Aufguß. Obwohl er 
etwas zu schwierig isi kommt 
man immer wieder gerne daia ui 
zurück Ein bißchen mehr FS 
hätten fern Cursor allerdu, H . 
nicht geschadet (nur eju^ 
Schnecke ist langsamer). Die 15 



Hirn* *yi and'Gidhktin bieten iür 
Amujö-Verhall msse gehobene 
Mittelklasse-Ouahtat. Am Sound 
wurde dagegen arg gespart. Zu 
den wenigen, aber knackigen 
Sound-Effekten dudelt im Hin¬ 
tergrund immei ein und dersel¬ 
be Kura-Jingle 

Mau darf gespannt sein, wie 
die andere, bereits überfällige 
Qix-Version »Maiuaxi im Ver¬ 
gleich zu Powei Styx abschnet- 
del Wer etwas Gtfduld hal. soll¬ 
te um aem Kaut <ioch etwas war¬ 
ten und die bemoii Programme 
vergleichen. (mg) 


Happy-Empfehlimg: 

Unkompliziertes aber um 
lerh a I tsa me s Geschick I ich- 
keils-Spiel auf der Basis 
des Spiel hatlen-Klassike is 
■Qi**' Wenig Extras. Nutzt 
die PAL-Auflosung aus, 

Enste Hilfe: 

— Immer nur kleine Flächen 
Ausfällen und sich so seinen 
Weg bahnen 

Hüten Sie sich voi dein 
Kreuz-Extra. 
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Test Spiele 


The Games: Winter Edition 


Wie einst in Calgary: »The Games: Winter 
Edition« bringt das Flair der Olympischen 
Winterspiele auf den Computer-Monitor. 


C 64 (Apple II, MS-DOS) 

35 Made (Kassette), 49 bis TO Mark (Diskette) 



D er sechste Sproß der 
»Gamesi-Sportspielreihe 
von Epyx ist da: Wandel¬ 
te man mit »World Games¬ 
und »California Games- zuletzt 
auf eher exotischen Pfaden, ste¬ 
hen bei ^The Games: Winter Edi¬ 
tion* wieder klassische olympi¬ 
sche Sportarten im Mittelpunkt. 
Die sieben Disziplinen sind 
Rennrodetn, Slalom, Ski- 
Abfahrt, Eiskunstlauf, Skisprin¬ 
gen, Lang lauf und Eisschnei 1- 
lauf, Einige dieser Sportarten 
waren bereits beim Vorgänger- 
Programm »Winter Games- ver¬ 
treten, Bei Winter Edition wur* 
den sie natürlich völlig neu pro 
grammiert und sind grafisch und 
spielerisch eigenständig, 

Wie es bei den »Games- Spie¬ 
len schon Tradition ist, können 
auch hier bis zu acht Spieler mit- 
machen. Ob man nur einige be- 
siimmte oder alle Disziplinen 
spielen will, kann man sich aus¬ 
suchen, Die besten Leistungen 
in jeder Sportart werden bei der 
Disketten-Verston gespeichert. 

Rennrodeln (»Luge-) ist die 
Auftakt-Disziplin. Vor dem Siari 
kann man eine von vier Strecken 
wählen Bei der rasanten Fahr! 
durch den Eiskanal müssen 
Sie auf die Anzeigen im unte¬ 
ren Bildschirmviertel achten: 
Scheppert der Schlmen an den 
Rand der Bahn, verliert er an 
Tempo. Durch Link$-/Rechts- 
Steuern greift man ms Gesche¬ 
hen ein und versucht, das Ge¬ 
fährt möglichst schnell ans Ziel 
zu bringen. Wer sich vorher 
auswendig merken kann, wann 
welche Kurve kommt, hat gute 
Chancen auf die Bestzeit. 

Auch beim Ski-Langlauf hat 
man zu Beginn die Wahl zwi 
sehen mehreren Strecken, die 
hier unterschiedlich lang sind. 
Zwei Spieler treten gleichzeitig 
an. Durch Links-/Rechts-Bewe¬ 
gungen des Joysticks gewinnt 
die Spielfigur an Ibmpo Bei Stei¬ 
gungen kann man durch zusätzli¬ 
ches Feuer knöpf Drücken noch 
einen Zahn zulegen. Hier kommt 
es nicht auf möglichst schnelles 
Joystick-Rütteln, sondern auf 
langsamere, gleichmäßige Be¬ 
wegungen an. 

Die Kür der Damen steht beim 
Eiskunstlauf auf dem Programm 
Bevor es aufs Eis gehl, bestim¬ 
men Sie die Choreographie und 
die dazu passende Musik. Ein 
gutes Gedächtnis ist auch hier 
hilfreich, denn man muß steh bei 
der Kür möglichst genau an die 
Vorgaben halten, die man in der 
Choreographie-Phase festlegte. 
Der Pfeil in der Zeit-Anzeige hilft 


dabei ein bißchen: leuchtet er 
zum Beispiel grün, wird es höch¬ 
ste Zeit, die nächste Kunstfigur 
auszuführen. Die Wertungen 
der Computer-Jury richten sich 
sowohl nach technischer als 
auch künstlerischer Qualität Ih¬ 
rer Kür. 

Beim Skispringen gibt es zwei 
wesentliche Phasen: zunächst 
sieht man aus der Perspektive 
des Springers, wie er todesmu¬ 
tig die Schanze herunterdon¬ 
nert. Nach erfolgreichem Ab- 
sprung per rechtzeitigen Feu¬ 
erknopfdruck sieht man den 
Springer durch die Luft segeln. 
Durch entsprechende Joystick- 
Steuerung lehnt sich die Spielfh 
gur vor und zurück, hebt und 
senkt sogar die Arme, Befindet 
sie sich in einem 45-Grad-Win- 
kei zur Erde, sollte man den 
Feuerknopf gedrückt halten, um 
die Landung einzuleiten, Die 
Wertung seizt sich aus Hal¬ 
tungspunkten und der erreich¬ 
ten Weite zusammen. 

Beim Slalom treten gleich zwei 
Skifahrer gleichzeitig an. Bevor 
es los geht, wählt man eine von 
vier Strecken aus, die unter¬ 
schiedlich lang und unter¬ 
schiedlich dicht mit Slalomstan¬ 
gen versehen sind. Die Steue¬ 
rung ist denkbar einfach: ab¬ 
wechselnd muB man über oder 
unter einer Stange vorbeifah¬ 
ren. Wer mit Risiko dicht an den 
Stangen vorbeifährl, verliert bei 
diesen Manövern weniger Ge¬ 
schwindigkeit. Aber Vorsicht: 
ein Einfädler, und dem Spieler 
gehfs wie Wasi beim Super~G in 
Calgary. Ein Sturz beendet jäh 
alle Medaillen-Hoffnungen. 

Timing und rhythmische Links / 
Rechls-Schienker mit dem Joy¬ 
sticksind beim Eisschnellauf ge¬ 
fragt Auch hier darf man wäh¬ 


len, wie lang die Rennstrecke 
sein soll. Auf einer Übersicht 
sieht man die beiden Spielfigu¬ 
ren — es dürfen wieder zwei 
gleichzeitig ran — als Punkte 
über die Bahn ziehen. In der Mit¬ 
te des Bildschirms werden die 
Bewegungen der Athleten in im 
posanter Größe gezeigh Das ist 
auch bitter nötig, denn auf diese 
Bewegungsabläufe muß man 
seine Joystick-Manöver abstim¬ 
men, sonst haut es den eigenen 
Läufer aufs Eis. 

Die abschließende Disziplin 
ist die Ski-Abfahrt. Mit einem 
mörderischen Tempo donnern 
die Abfahrts-Asse talwärts. Die 
Strecke bekommt man in 3D- 
Grafik gezeigt, Wer nicht stür¬ 
zen will, sollte alle Tore passie¬ 
ren. Wenn Sie um Ihr Leben ban¬ 


gen, können Sie bremsen (Joy¬ 
stick nach hinten). Wahre 
Computer-Zurbriggens ziehen 
den Joystick aber nach vorne, 
um noch mehr Tempo zu errei¬ 
chen 

■The Games: Winter Edition* 
wird von Eröffn ungs- und 
Schlußfeiern abgerundet, die 
grafisch aber nur mittelprächtig 
sind. Überhaupt ist der Glanz 
der alten »Games« Tage in die¬ 
ser Hinsicht ziemlich verloren¬ 
gegangen. Grafiker und Pro^ 
grammierer, die noch bei Win¬ 
ter Games milwirkten, haben in¬ 
zwischen Epyx verlassen. Den 
Disziplinen siehl man das an: 
während der Eiskunstlauf ge¬ 
wohnt hohes Niveau erreicht, 
machen Slalom und Ski-Lang- 
lauf einen bescheidenen Ein¬ 
druck, 

Auch in spielerischer Hinsicht 
gibt es einiges zu bemängeln, 
Der Langlauf ist langweilig und 
auch das Eiskunstläufen reizt 
zum Gähnen. Den größten Um 
terhaltungswert haben noch 
die beiden alpinen Ski-Dis- 
aiphnen. Insgesamt ist uThe 
Games: Winter Edition* das bis¬ 
lang schwächste Programm der 
»Games«-Reihe. Fans dieses 
Genres werden ihm sicher ei¬ 
nen gewissen Unterhaltungs¬ 
wert abgewmnen können, aber 
die Vorgänger machen einfach 
mehr Spaß Vielleicht wird das 
offizielle Programm zur 
Sommer-Olympiade in Seoul ja 
besser: »The Games: Summer 
Edition* ist bereits angekündig!. 

(hl) 
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Spiele Umsetzungen 


Kurz und bündig 


len wir keine Unterschiede zwr- 
sehen ST und Amiga feststellen 
Für knapp 30 Mark erhält man 
ein nettes Geschicklichkeits- 
spiel dessen Dauer-Spielwert 
aber eher niedrig einzuordnen 
ist 

Die tapferen Greaf Giana Ei¬ 
slers hüpfen auf dem Atari ST 
jetzt genauso ümk über den 
Schirm wie bei C 64 und Amiga. 
Leider muß man beim ST auf 
Scrolling verzichten: der Bild¬ 
schirm wird immer gleich um 
halbe Büdschirtn-Breiten ver¬ 
schoben Das macht das Spiel Ln 
manchen Situationen nicht ganz 
so spielbar wie die anderen Ver¬ 
sionen. Ansonsten ist die Umset¬ 
zung dieses abwechslungsrei¬ 
chen Geschick üchkeits-Spiels 
sehr gut gelungen Vor allem 
der Sound ist für SWerhäUmsse 
prima, 


Amiga 

Die Amiga-Version von Rolling 
Thunder ist mit der ^Version 
praktisch identisch, lediglich 
der Sound ist wesentlich besser 
ausgefallen. Amiga-Besttzer 
werden das RuekelScrolling 
und die dürftige Spnte-Amma- 
tion besonders ärgern. 

Ebenfalls identisch mit der ST- 
Version ist Eco das langweilige 
Evolutions-Spielchen. Auf die¬ 
ses Programm kann man als 
Amiga-Besuzei ruhigen Gewis¬ 
sens verzichten. 

Auf dem Amiga tut sich einiges 
im Bereich der Simulationen. So 
gibt es endlich die lange erwar¬ 
tete Umsetzung von Jet zu kau¬ 
fen. Das actionreiche Programm 
gibt es demnächst auch in einer 
Version mit deutschem Hand¬ 
buch, Jet hat uns vor allem we¬ 
gen der recht rtickeligen Grafik 
ein wenig enttäuscht; spiele¬ 
risch hat es aber einiges drauf. 
Einen ganz ausführlichen Test 
der Amiga-Version von jet gibt 
es im Happy-Computer-Special 
i»Power Play 4«, 


C 64 CPC 


J eden Monat werden in 
Happy Computer aktuel¬ 
le Umsetzungen von Com¬ 
puter-Spielen in dieser 
Rubrik getestet. Diesmal stellen 
wir folgende Programme vor 
Für Atari ST: Thrust, 
mulatoi sowie Great 
sters 

Für Amiga: Rolling Thunder. 
Eco und Jet. 

Für C 64: Thrust 2. 

Für CPC: Sidearms und Arka- 
noid II 

Für MS-DOS-PCs: Pinball 
Construction Set und Lords of 
Conquest. 


Zum Budget Bestseller »Thrust* 
gibt es einen Nachfolger der na¬ 
türlich Thrust 2 heißt. Die Fort¬ 
setzung machte auf dem CPC ei¬ 
ne gute Figur, die C 64-Umsei- 
zung hat aber viel Spielwitz ver¬ 
loren. Kam das erste Spiel mit 
Minimal-Grafik und langsamen 
Scrolling aus, wollte bei Thrust 2 
der Programmierer den C 64 
besser ausreizen und machte 
das Spiel dadurch viel zu 
schnell Das Raumschiff läßt sich 
nicht vernünftig steuern, da es 
schon auf kleineste Bewegun¬ 
gen des Joysticks überempfind¬ 
lich reagiert. Wer starke Nerven 
hat und in so etwas eine neue 
Herausforderung sieht, wird das 
Spielprinap von Thrust 2 mögen. 


Zweimal Spielhalie für die 
CPC-Computer. Das Acnonspiel 
Sidearms bietet Extra-Waffen für 
zwei Spieler gleichzeitig. Das 
ruckelige Scrolling und die 
scheußliche Grafik verleiden 
aber schnell den Spielspaß 
Farbenfroh geht es bei Ärka- 
noid U zu Hier gelang die Um¬ 
setzung wesentlich besser. Alle 
Eigenschaften des Automaten 
wurden übernommen Durch 
den hochkantigen Bildschirm- 
Aufbau kommt sogar das Spiel¬ 
gefühl etwas besser herüber als 
beim C 64. Störend ist die 
manchmal recht schräge Musik, 
die man aber jederzeit abdre¬ 
hen kann Allerdings wurden 
die Joyst ick- und Tastatur-Ab fra- 


Gravitations-Brajria, zweiter Teil: Bet j-Thnast 2* auf dem C 64 
hat technische Perfektion das Spielprinzip verschlechtert. 


Welcher Computer ist es denn? Wie ein Ei dem anderen glei¬ 
chen sich die ST- und Ämiga-Yersion von «»Holling Thunder«. 


Atari ST 


Keine Chance für monochrom: 
Alle ST-Spiele der letzten vier 
Wochen funktionieren nur mit 
Farbmonitor oder Fernsehgerät, 

TTrrust brachte es 1986 zum Ti 
tel '»Billigspiel des Jahres* in 
Happy-Computer. Sie steuern 
ein Raumschiff durch die Hehlen 
eines Planeten, um dort 
Energie-Kugeln abzuholen. Was 
das Spiel kompliziert und 
packend zugleich macht, ist das 
realistische Flugverhalten des 
Raumschiffs, bei angekoppelter 
Energie-Kugel Das Raumschi ff- 
KugehSystem torkelt, schwingt 
und pendelt. Der Pilot hat alle 
Hände voll zu tun, nirgendwo an¬ 
zuecken und den Angriffen des 
Verteidigungs-Systems zu wi¬ 
derstehen. Die simple Grafik 
nutzt den ST nicht sonderlich gut 
aus, paßt aber genau mm Spiel 
Prinzip, Eine auf Diskette ge¬ 
speicherte High-Scoie-Liste ist 
auch dabei. Für den Preis von 
etwa 25 Mark kann man die ST- 
Umsetzung von Thrust eigent¬ 
lich nur empfehlen. 

Der BMX-Simulator der trot 2 
des Namens nur ein nettes Ge- 
schicktichkeitsspiet aber keine 
Simulation ist, sieht bei der 5T- 
Umsetzung der Amiga-Version 
täuschend ähnlich. Bis auf den 
etwas schlechteren Sound konn- 
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Umsetzungen Spiele 


gen recht schlampig program¬ 
miert. Gerade Anfänger werden 
viel Mühe haben, den Ball ab 
und zu mal zu treffen. Ware dies 
den Programmierern besser ge¬ 
lungen. wäre Arkanoid LI eine 
fast perfekte Umsetzung. 

Die Pi raten'Simulation Pirates 
wird demnächst nur für CPC 
6128 auf Diskette erscheinen. 
Für die kleineren CPCs sind kei¬ 
ne Umsetzungen zu erwarten 


MS-DOS 

Ein Klassiker der Spielewelt 
ist auf MS-DOS-PCs wieder auf¬ 
erstanden Pinball Constrvcdon 
Set. kurz PCS, gibt es auf Heim* 
Computern ^chon seit einigen 
Jahren. Jets:! ist endlich eine MS 
DQS-Versiori mit deutscher An¬ 
leitung erschienen Fünf vorge- 
fertigte Flipper-Spiele sowie ein 
Baukasten mit beinahe unbe 
grenzten Möglichkeiten (über 30 
Flipper und ein gutes Dutzend 


Kugeln gleichzeitig au i dem 
Feld sind kein Problem) sind im 
PCS enthalten. Technisch bietet 
PCS nichts besonderes, die 
Grafik-Fähigkeiten der CGA- 
Karte werden ordentlich ge¬ 
nutzt, Auf gefallen ist uns aller¬ 
dings, daß sich PCS nicht an die 
Geschwindigkeit des verwen¬ 
deten Computers anpaßt. Wenn 
Sie also einen besonders schnel¬ 
len AT haben, kann es sein, daß 
die Flipper so schnell werden, 
daß Sie sie gar nicht mehr spie¬ 
len können, Fertig konstruierte 
Flipper können Sie übrigens je¬ 
derzeit als eigenes Programm 
speichern welches sie dann 
auch an Freunde Weitergaben 
dürfen. 

Wer ein Sirategiespicl für den 
PC sucht, dem empfehlen wir 
Lords of Conquest Gegenüber 
der C 64 Version hat sich nicht 
viel geändert, lediglich die Gra¬ 
fik beschiaukisich aut die CGA- 
Stand ard färben. EGA-Karten 
werden Vun beiden Spielen un¬ 
terstützt, iiützdem erhält man 
auch dort nur CGA-Graftk. (bs) 



Tolle Grafik, viele Extras, zermürbter Spieler. Die Joysiick- 
Ab frage v<mi Ärkanoid Z* ■ auf dem CPC sorgt für Fms*. 



Textverarbetlung — nein danket -Pinball Constructton Set« für 
MS-DOS verwandelt Büro-PCs in Selbstbau-Flipper, 
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C64 Disk 39,90 

Atari ST 49,90 

C16 29,90 


Wir halten ständig 
einige 1000 Programme 
für Sie auf Lager - 
Neuerscheinungen wöchentlich! 

Uoforudg nncb VprfilgbftrkalL 

* ArlW&l Eni OrirtUefltfng. fiftth nkhl Jlataitur. 


Besucht uns doch mal (10 - t3 Uhr, 14 - 18.30 Uhr) 1 


Laden und Versand: 


Berrenrather Sir. 159 
5000 Köln 4t 
Tel.: (0221) 416634 


Laden Köln 1: 


Matthiassu, 24-26 
5000 Köln 1 

Tel.: (0221) 239626 


Laden Düsseldorf: 


Pempellorterstr. 47 
4000 Düsseldorf 1 

Tel.: (0211)364445 


ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

0221 - 416634 10 -16.30 Uhr 

02 21 - 42 55 66 24-Std. Service 
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Spiele 


Starglider 
hebt ab 


Bei einem Presse-Empfang in 
London stellte Ttelecomsofi neue 
Spiele und frische Konzepte für 
seine Labels vor: die Billigspiele 
werden ab sofort beim neuen 
Label >Silverbird* veröffentlicht 
Zum Start gibt's auch die ersten 
Billigspiele für den ST, die wir 
unter »Kurz und bündig* in die¬ 
ser Ausgabe vorstellen Fsrebird 
wird jetzt nur noch VoHprejs* 
Spiele veröffentlichen. Kainblrd 
konzentriert sich weiterhin auf 
anspruchsvolle Spiele mit einem 
Schwerpunkt bei 16-Bit- Pro¬ 
grammen. Die Rambjrd-Packun- 
gen werden m Zukunft etwas 
schmaler, aber dafür tiefer aus 
fallen, damit mehr Beilagen wie 


Posier, Referenzkarten etc. hin¬ 
einpassen 

Neue Produkte wurden auch 
sngekürtdigt: lm Sommer soll 
»Starglider II« für Amiga, Aian 
ST und MS-DOS-PCs erschei¬ 
nen. Wer die schnelle Vektor- 
Grafik bei Starglider mochte 
wird vom Nachfolger entzückt 
sein: Die 3D-Grafik ist so schnell 
wie beiSiarglidei. aber alle Ob¬ 
jekte werden jetzt ausgefullt ge¬ 
zeigt und animiert. Spielerisch 
wird viel Ballerei mit einer Prise 
Strategie geboten Bei sieben 
Planeten trifft man auf übeT 80 
verschiedene Spielfiguren. 

Neues auch von Andrew Bray- 
brook (»üriöiunK »Morpheus*), 


der gerade an einem Spiel für 
Firebird arbeite: Es soll »In- 
tensiiy* heißen, zunächst für den 
C 64 erscheinen und Action mit 
einer Prise Strategie bieten, (hü 

Zwei Indizierungen 
sind aufgehoben 

Sensation in der Software- 
Szene: erstmals hat die Bundes¬ 
prüfstelle für jugendgefährden¬ 


de Schriften zwei Compuleispie- 
le von der ^schwarzen Liste* ent¬ 
fernt: »Silent Service* und »Ex¬ 
press Raider« dürfen ab sofort 
wieder frei verkauft und be¬ 
worben werden. Rushware* der 
deutsche Distributor von Silent 
Service* hat die ILBoot-Simula- 
tion wieder ins Programm ge¬ 
nommen. So kostet die C 64-Ver- 
sion mit deutscher Anleitung nur 
29 Mark auf Kassette und 39 
Mark auf Diskette, (hl) 



3D mit 63000-Power: -Starglider n« im Anflug (Amiga-Version} 


Die Spiele-Hitparaden Mai 1988 


Die wesentlichen Trends 
in diesem Monat; In England 
sind ältere Programme, die 
als BÜligspiele wiederveröf- 
fenilicht wurden, schwer an- 
gesagt. Antik-Soltware findet 


\o& 

■1 Om 


Deutschland 
(Happy- Leser ■ Hits) 

L (1) California Games 

(Epyx/US. Gold) 

2. (2) Maniac Mansion 

(Lucasfiim/Activisioc) 

3. (4) Pirates (Microprose) 

4. (3) Wizball (Ocean) 

5. (-> Superstar Ice Hockey 

(Mnvdseape) 

6. (31 Test Drive 

(Accolade/ 

Electronic Ans) 

7. (6) Defenderofthe Crown 

(Cinemawaie/ 

Mindscape) 

8. (91 Combat School 

(Ocean) 

9* (-) Bubble Bobble 

(Fiiebird) 

10- (-) The last Ninja 

(System 3/Activision) 


88 


man mil *Ghostbusters* gar 
auf Platz I 

Bei unserer Leser-Hitpara¬ 
de verfehlte »Maniac Man- 
sion* knapp die Spitzenposi¬ 
tion. Aufsteiger der Woche 



Großbritannien 
L (-) Ghostbusters 

(Ricochel) 

Z. Q) Platoon 
(Ocean) 

3. (-1 Predatox 

(Acti Vision) 

4. (2) Out Run 

(U S Gold) 

5. {3} Wäy of the 

Exploding Fist 
(Kicoehet) 

6- (6) Kik Start 2 
(Mastertronicl 
I. (51 Soccer Boss 
(Alternative) 

S. (8) Grand Prix Simulator 

[Code Masters) 

9, {-) Trap Door 

(Alternative) 

10. (-) Fopeye 

(Alternative) 


unterhalb der Tbp 10 sind 
*Great Giana Sssters« und 
»Platoom auf den Rängen 14 
und iS. 

Bei der Happy-Leser-Hit¬ 
parade sollte jeder mitma- 



KKÄ* 

L (S) Gauntlet 

(Mindscape) 

2 . (9) California Games 

(Epyx) 

3. © Test Drive 

(Accolade) 

4. (3) Paperboy 

(Mindscape) 

5. (4) Mini-Putt 

(Accolade) 

6. (1) Spy vs Spy m 

(Epyx) 

7. (6) Maniac Mansion 

(Lucasfilm/ 

Activision) 

8. (-) Sherlock 

(Infoeom) 

9. (7) Skate or die 

(Electronic Ans) 

10. (0) Leisure Suit Larry 

(Sierra) 


chen. thi könnt das Ergebnis 
mitbesummen und nebenbei 
ein Computerspiel gewin 
nen. Schreibt uns einfach je¬ 
den Monat eine Postkarte mit 
Emen drei Lieblingsspie ien 
und schickt sie an 
Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Happy-Computer 
Kennwort »Top Hh 
Hans-Pinsel-Sür* 2 
8013 Haar bei München 
Vergaßt bitte nicht. Absen¬ 
der, Computer-Typ und ge¬ 
wünschten Datenträger für 
den Fall eines Gewinns anzu¬ 
geben (Wichtig!). Wir verlo¬ 
sen zwölf Spiele unter allen, 
die sich bei der Tbp lÖ-Wahl 
beteiligen Der Einsende¬ 
schluß ist jeweils am Ersten 
eines Monats und der 
Rechtsweg ist ausgeschlos* 
sen. Die Gewinner sind dies* 
mal; 

Marthiu Serg. lageüialm 
Torslefp Borger. Gtinoeabadi 
CbeLfflAJ Hacki, tsjnajuiig' 

Robert JudT Piding 
Andrei LöTStm, WAdgassen 
Aißtander Moser. Bibcracb 
TfrQfitas ünlndt FreibTttg 
Mild« SUchjer, CtarmonJcxirg 
MjchAtl lütter. Eötbcck 
Themas Somag. Kbbtertr 
J&ig Syberg, Rees 
C H^Cöinputfirdub, Frechen 
Abschließend wieder der 
SpfeleTip der Redaktion 
iCamer Comniand*. (hl) 
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Spiele Wettbewerb 



Auf Welt 103 hat CPU seine Raumschiffe in Roboter umgewandelt und die Bevölkerung getötet, wahrend HÄPFYCOMF 

auf Welt 254 seinen Angriff vereitelt 


Postspiel »Starweb« zum Mitmachen 

Roboter-Angriff auf die Westprovinz 


CPU, Herr über ein Roboter- Imperium, greift 
unsere Randwelten im Westen an. HAPFY- 
COMP rüstet zum Gegenangriff. Sie haben es 

ein planetengroßes Elektronen¬ 
gehirn das ein Volk von Röbo 
lern anfuhrt, Seine Hauptaufga¬ 
be besteht in der Vernichtung al¬ 
len organischen Lebens und 
dem Bestreben, das Universum 
mit Robotern zu bevölkern. 


in der Hand, wie sich Reichsgründer »HÄPPY- 
COMP« im Postspiel »Starweb« entscheidet. 
Machen Sie mit und gewinnen Sie 


V errat! Verrat! Der Berser¬ 
ker CPU hat den Frie- 
densvertrag mit HAPPY- 
COMP gebrochen und 
die friedlichen Imperiums-Wel¬ 
ten am Westrand des Reiches 
überfallen. Berserker CPU ist 


Der letzte Funkspruch, den 
das imperiale Hauptquartier 
von Welt 103 empfing, lautete: 
»Hilfe, Roboter greifen an * Dann 
hörten die Soldaten nur noch 
Rauschen auf allen Frequenzen. 

In weiser Voraussicht hat H AP- 


PYCOMP auf Welt 254 starke 
Flottenverbände zusammenge- 
zogen und zusammen mit der 
dort stationierten Heimatflotte 
gelang es m heldenhafter 
Schlacht, eine Roboter Sone mit 
17 Schiften total zu vernichten. 


W4S (55,157,170,238) [HAPPYCOMP] (Industrie^, 
Metall=l6, Minen=4, Bev81kerung=67, Limit=67, 
I-Schiffe=3) 

F145 [KNORB]=35 (bewegt) 

F152 [KN0RE]=1 (bewegt) 

V103 (100,182,201) [CPU] (genommen von HAPPYC0MP, 
Metall=27, Minen=5, BevöIkerung=4R, Llmit=3Q, 
Tbte=30, P-Schlffe=l (AF193)) 

F193 [CPU]=1 (R6) 

W254 (5,35,54,209}[HAPPYC0MF] (Industrie^, 


Ketall=25, Minen=5, Bevölkerung^, Limit=72, 
Tbte=4, I-Sehiffe=2 (AF121) 

F18 [HAPPYC0MP]=1S (bewegt) 

F96 [HAPPYCOMP]=35 (AF84) 

F131[HAPPYCOKP]=37 (bewegt) 

F32 [CPU]=10 (bewegt) 

F121 [CPU]=8 (AP) 

F136 [CPU] =27 (bewegt) 

F190 [CPU] =4 (bewegt) 

F202 [CPU]=39 (bewegt) 

F217 [CPU]=8 (bewegt) 

F84 [—](genommen von [CPU], RO) 


»HAPPYCOMP» 
steht auf Welt 254 
mit 92 Schiffen der 
Streitmacht von 
*CFU« gegenüber 
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Wettbewerb Spiele 


Lediglich der zweiten, kleineren 
GPU-Flotte gelang es, einen Teil 
der Bevölkerung zu töten (*AW, 
Sowohl HAPPYCOMP al$ auch 
CPU haben über diesem Plane¬ 
tensystem starke Flottenverbän¬ 
de zusarn mengezogen, Der Ro¬ 
botstreitmacht aus 96 Schiffen 
auf fünf Flotten stehen drei impe¬ 
riale Flottenverbände mit insge¬ 
samt 92 Schiffen gegenüber. 
Gleichzeitig rückt der heim¬ 
tückische Pirat KNORB im Süd- 
westen gegen eine weitere 
Rand well vor. Beide Feinde sind 


damit nur noch drei Züge von 
HAPPYCOMP^ Heimatweh 208 
entfernt, könnten sie also im 
nächsten Zug erreichen, 

Welche Züge soll Reichsgrün- 
der HAPPYCOMP im Sternen- 
jahr 13 machen und an den Post¬ 
spielcomputer nach Erftstadt 
schicken: 

■ 6A) Soll er alle verfügbaren 
Kräfte auf Well 254 zusammen¬ 
ziehen. um CPUs Invasionsflotte 
zu vernichten? 

fl 6b) Soll er zur Heimaiwelt von 
CPU nach Welt 22 fliegen, um 


dem Robotherrscher den Strom 
abzudrehen? 

■ GC) Soll er sich zu seiner ei¬ 
genen Heimat weit zurückzie¬ 
he n. um seine Heimat weit zu 
schützen? 

Was meinen Sie, was wir tun 
sollen in Galaxis SW-17? Ent¬ 
scheiden Sie sich für eine der 
drei Alternativen, Schreiben Sie 
6A), 6B) oder GC) auf eine Post¬ 
karte und schicken sie ausrei¬ 
chend frankiert und mit Ihrem 
Absender versehen bis zum 
24.5,88 an 


Redaktion Happy-Computer 
Praüipiel-Wättbewerb 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar 

Damit verabschieden wir uns 
aus der Galaxis SW-17, Wir ha¬ 
ben ein halbes jahr lang die 
Abenteuer von HAPPYCOMP 
begleitet. In der nächsten Aus¬ 
gabe starten wir mit einem neu- 
en Postspie Wettbewerb Wor¬ 
um es dabei gehl, wird noch 
nicht verraten. Nur soviel: Gür¬ 
ten Sie Sich Ihr Schwert und sat¬ 
teln Sie Ihr Streitroß. (jg) 


Entscheiden Sie mit, gewinnen Sie ein kostenloses »Starweb«-Spiel 


Starweb ist das weltweit wohl 
größte computermoderierte 
Postspiel. Jeder der 15 betei¬ 
ligten Spieler wählt eine Rolle 
und macht mder vorgegebenen 
Zeit seine Züge und schickt sie 
an den Spielleiter. Der wertet 
alles mit dem Computer aus und 


transportieren für horrende 
Summen Rohstoffe zwischen den 
Welten. Berserker versuchen, 
alles organische Leben durch 
Roboter zu ersetzen und Apostel 
bekehren Planetenbevölkerun- 
gen en gros. 


Monatlich begleiten wir ein 
Spiel aSiarweb« und berichten 
darüber Damit jeder Leser die 
Chance hat, das Rair und die At¬ 
mosphäre der Festspiele milzu¬ 
bekommen. Wie sich der Spie¬ 
ler *HAPPYCÜMP« in der Gala¬ 


xie SW-17 verhält, können alle 
Happy-Leser mitbestimmen, 

W i r stellen dre i Mög 1 ichke iten 
vor. Schreiben Sie uns auf einer 
Postkarte, was Sie für richtiger 
halten. Das, wofür sich die mei¬ 
sten Leser entscheiden, wird 
»HAPFYCOMPr machen. Unter 
allen Einsendungen eines Mo¬ 
nats ziehen wir einen Gewinner, 
Der hat die Gelegenheit, gebüh¬ 
renfrei ein komplettes p*Star- 
web«-Spiel bei Peter Stevens mit- 
zuspielen, der die Kosten dafür 
(normalerweise 6 Mark je Run¬ 
de) übernimmt. Der Rechtsweg 
ist ausgeschlossen. 


schickt die Ergebnisse an die 
Spieler zurück. 

Da gibt es Piraten, die pltfm 
dernd durchs Universum sirei 
fen f skurrile Kunstsammler, die 
nach Schätzen längst versunken 
ner Kulturen suchen und Reichs¬ 
gründer, die das ganze Univet 
sum erobern wollen, Händler 


Sie haben entschieden; 

Die Mehrheit der Leser-Zuschriflen verlanote die Alternative 
SC. HAPPYCOMP hat seine Angriffe auf XOLOTH AR auf Welt 114 
fortgesetzt und sich im Westen vor KNORB auf Weh 4Ö zurück¬ 
gezogen, uni Verstäikuny von der Heimatwelt a hzu war lern 
Unter allen Einsendungen haben wir einen Gewinner ermittelt. 
Es isi Thomas Fern aus Ingolstadt. Er gewinnt bei Haler Stevens 
eine komplettes Spiel »Starweb*. Wir gratulieren. 
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Achtung: 

Wir rnnchäA unsere Insorontert darnur aurrrwrksarft, daß dab Angebot. dar Varkuuf oder 
die Verbreitung von urhoborrochlNch göBChützlor SoMwnre nur lür Originulprogminmc 
erlaubt isi 

Doft Horalnllen, Anblotar, Vcrkmifon und Vorbrailoo von »Raubhoplori« vuraldfyE go-gan 
obd UrhobGirachtogGaolz und kann atral- und zlvllr&chlllcli vartolgf wurden B-epI Ver¬ 
sionen muf) mit Anwalts* und GerlcfMoBton von über DM 1 000.— görecbfiöl werden 

Qriglnalprogr&mrng aind am Copyright-Hinweis und am QriginalüulW&bür des Osten- 
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Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Rjiubkopiftn vqn Originfll-Soltwafe 
weder nrizubloton, zu vorkmifan noch zu vurb+uiiti-n. ErgEahunguberaciitiQie haftnn lar 
ihre Kinder. 

Der Vertag wird m Zukunlt keine Arteigen mehr weroflenlHehen, die ddraul schließen 

lassen, daß R&obHopten tmgebülen werden 


• HALLO MUSIKER » 

so macht Ihr Eursn64er (128er} z um 
TOP-MUS tKSVSTEM MIDI pro 
lass ioneile Herd- und Software von 
Musik-Sales -Ltd. 

- SOUND-EXPANDER 

- SOUNO EDlTöfi 

- SOUND STUDIO 

- G-KÄRT-SEQUENZER 

+ KEYBOARO 

5 CMaven 

SUPERRREIS OM 349,- 


und autarkem dabei: 

BEATLES-SONGS / PÜP-HITS / 
CLASStCS, Je 1 2 Songs, Pro¬ 
gramm, Songbuch mit Molen, Ak¬ 
korden usw. 
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H ■ Katja. Ihr kennt sie 
# ^ schon ans dem Edito¬ 
rial, sorgt jetzt natürlich auch 
bei Hallo Freaks dafür, daß 
Eure Tips und Karten im¬ 
mer ordentlich in Happy er- 
scheinen. Sie ist auch froh, 
wenn in der nächsten Aus¬ 
gabe wieder gemischte Tips 
erscheinen, mit POKEs und 
Schummel-Listings und al¬ 
lem, was dazu gehört. 



ny Knight 


Diesmal also tatsächlich der 
letzte Tbtl mit Tips und Karlen 
zum Bard's Täle Nachfolger *De- 
stiny Knight*. Sicherlich werden 
einige von Euch dieses Ende 
herbeigesehnt haben, aber da 
steh teilweise mehr al&die Hälfte 
der Hallo Freaks-Post um Desli- 
ny Knight gedreht hat, war der 
Aufwand gerechtfertigt. 

Wie gewohnt kommen die Kar¬ 
ten von Andreas Clausen aus 
Rendsburg, Die Ziffern vom Text 
findet Ihr in den Karlen. 

Grey Crypt — Level 0 
Achtung. In der gesamten Crypt 
wirkt kein Zauberl 
*1 The erie silence of ihe Crypt 
lies all around you. This is a pla¬ 
ce which drams all magic from 
the air around you, and all will 
from your mortai form®. 

+2 On the wall Is scrawled Ihis 
messge. 


Tb continue is lo cul off all hope 
oflife! 

3* A magic mouth on the wall 

speahs' 

■Bear Ihis mortale: The Sphynx 
asfcs a riddle with 2 answers, one 
which allows o release, and one 
which brmgs you closer to (he 
snare* 

*4 A voice says: 

»You seil your sieel pasl down 
and drifi, yet secret is the an- 
cienl gilt to offer up a blessed 
lifLü 

*6 On the wall is etched: 

Be noi bo!d — itto twice foretold 
*6 A voice says; 

*Past days of wisdoms early 
reigm past years of fire. wrath 
and pain, a passage down you've 
yet to gain.« 

*7 Ask the wise of DESTINY 
STONE 

*ÖTherearesome bleached bo- 
nes höre, 

*9 A Sphynx Stands before you K 
and says: 



1 

Normal« Wand; nur {wo 
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*Twü answers here 1 will ac- 
cept; each is a creainre of the 
Crypt Name it* 

DEATH SWORD = > -I thtok I 
Like you* — Ausgang wird wie¬ 
der frei. 

WIZE ONE -> 4 think I iike 
you* — Bei 18n, Oe erscheint eine 
Treppe zum nächsten Level. 
Grey Crypt — Level 1 
Auch hier Anti-Magie-Zone! 

*1 On the wall is etched: 

Be not bereit...first try lower 
left t-A) 

*2 A voice whispers: 

»Fast the Ibmbs lies She tru 
snare.* 

*3 On Ehe wall is written this mes- 
sage: 

The Snare is a calculated se- 
quence; learn il quickly, or pe- 
rish! 


*4 On the wall is a message, writ¬ 
ten in blood: 

Wherem wisdom lies, as the 
dock licks, doorways to success 
can be uncovered, 

*5 A voice says: 

*A central annoyance is ftxable* 
*6 A sign reads: 

The Tomb of the Vampire Dra¬ 
gon — Advenftirers beware 
*7 Kampf mit dem Vampir Dra¬ 
gon unausweichlich 
*8 SNARE #5 A voice says: 
»Prepare for your death, oh mor- 
tal« 

*9 Wirbel bei 4n t 16e wird aus¬ 
geschaltet: Teleport (ab, an 2) 
*10 Blue robed mage: 

sequence lost must now be 
found.i he said, »With whai I 
think TU see you round!* — He 
vamshed. 
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Destiny Stöbe — Level 0 
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Destiny Stone — Level I 


G - 

ft # 


T7T747T 


Tips Spiele 


*11 Grey robed mage: 

/The game you thrice must 
commit, and non TU see you in a 
bit!* — He vanlsheö. 

= > Die bei A bis C entspre¬ 
chend gekennzeichneten Türen 
werden durch Aufsuchen von 
*10 und *11 Jeweils »umgeschal¬ 
tet«. Start mil »lower lefl* - A in 
folgender Reihenfolge, 

*11; A: *10; B: *31: C: *10; D 
Das Ganze dreimal hinterein¬ 
ander! 

Nachdem Position D zum drit¬ 
ten Mal erreicht wurde, sagt dort 
Magic Mouth: 

■Your skill is surprismg, if not 
mcredible, and yet the grealest 
snare lies ahead, and after 
that... ME.» 

Sgm.6 ist an dieser Stehe der 
Preis für die (zeitraubende) Mü¬ 
he. Bei *use* hat das Segment 
des Heal Ah-Spell {HEAL) 

*12 Zum Schluß dieses Dungeon 
noch der Hinweis = > Soon . The 
Zen Master! 

Destiny Stone — Level 0 

Hinweis: Im »Dunkelgebiet* 
sind vorhandene Wirbel nicht 
eingezetchnei, da man davon 
ausgehen kann, daß spätestens 
jetzt jede Party über einen 
■Mospin-Rmg* verfügt. 

*1 On the wall, scrawled in 
blood. is: 

Only a Master Mage can do 
the impossible 
*2 A voice whispers: 

■Heai the sphere, speak the 
tru th, the plan is near though 
quite uncouth - 
*3 A voice says: 

■It's a one-way road to the final 
snare Cominue at your own 
risk* 

*4 The Bold One cometh! 

*5 On the wall is written this mes- 
sage: 

Seek the Narn Tbmple He who 
approaches the altar may resto- 
re that which was broken. 

*6 A mage Stands in this Cham¬ 
ber, tossing a fiery sphere. He 
snarls at you, saying, -Okay, 
scumbags, teil me wbat the plan 
is, or you re going nowhere.* 

Bei einer Fehieingabe: »You 
blew it turkeys* = > Ifeleport 
nach I9n, 2fe 

Bsi der richtigen Antwort: 
NEAR: »Okay, you know il. Now r 
get of here* = > Tbleport nach 
13n, 8e. 

*7 On the wali is etched this mes- 
sage: 

To call the Dreamspell. say 
ZZGQ (Dieser »Spell* ist der 
mächtigste aller Sprüche) 
Während emes Kampfes sinkt 
der AO-Wen aller Party- 
Miiglieder auf LÖ. Gegen alle 
gegnerischen Gruppen wird die 
Wirkung des MAMA Spell los¬ 
gelassen und nach der Runde 
eventuell noch erforderliche 
Kämpfe sind »rein manuell* 
locker zu bewältigen, wenn die 
verbliebenen Gegner in einer 
Entfernung von 10 l stehen oder 



Taktische Gefechtssimulation 
3600 Fetder grofles Spielfeld 
mit topografischem Gelände 
70 Waffe nsysteme aus WKff 
1-2 Spieler Spieldauer 5 $td. 
Deutsches Handbuch 
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Slrategische Simulation im 
Südpazifik 1942-1943 
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herangezaubert wurden, Am 
dreas' Monk schlägt dann zum 
Beispiel 15 Mal zu! 

Außerdem werden alle Toten 
— auch die »Versteinerten« - 
wieder lebendig: die Party wird 
von allem bösen Zauber befreit. 

Tip: Alle in der Party vorhan¬ 
denen Archmages sollte man 
mit einem Conjurer-Staff verse^ 
hen(muß nicht »equipped« sein). 
Das bewirkt, daß jeder verwen¬ 
dete Spell nur die Hälfte der 
sonst üblichen Spell poi ms kostet 
(gilt auch für Bard's Tale). 

*8 A voice chuckles: 

»Late we were for ihe battle’s 
cresh yet on Ehe Bronze Shield 
were we blessed« 


Destmy Stone — Level 1 

*J There is a Statue of a blue Ik 
zard here. You can 
Examme it - > It came to lifef 
Kampf mit 1 Basilisk Wenn 
nach erfolgreichem Gefecht 
dieser Bereich verlassen wer¬ 
den soll, muß man 
»Leave it alone« drücken, sonst 
wiederholt sich die Situation 
endlos, 

*2 There isastaiueofa small yel¬ 
low dragon here. 

Wie bei *1; es erscheint (came 
to life and it grew) I Gandravalk. 
*3There is a statue of a pale otd 
man here 

Wie bei *1; es erscheint I 
Deafhadren. 

*A There is a statue of a knighi 
with a bronze shiefd here. 

Wie bei *1; eserschemt 1 D Ar 
tagnon. Nach diesem Kampf er¬ 
scheint bei 

*5 ein Tbleport, Das heißt man 
wird einen Level nach oben be 
fördert, und zwar in den letzten 
Level 

*6 A voice whispers: 


»The foer sta t ues wi11 at tack you i f 
examined.« 

*7 Where are you gomg? 

*8 Ifs kind of slippery here. 
Destiny Stane — Level 2 
Hinweis Tn die Snaie # 7 dürfen 
nur 6 Party-Mitglieder! 

*1 The Narn Tfemple liesclose lo 
the sage, to the north aast. 

*2 SNA PF #7 
A voice speaks to you 
flOnceaaam, foolish ones, you 
have sprnng the Snare. This one 
will you. rhough, The clock is 
running. „* 

*3 Hot coals ahead. 

M There is not hing io be seen 
here...ye' 

Wenn erster kompletter Durch¬ 
gangerfolgt tai, erscheint an die¬ 
ser Stelle der Teieport. 

*5 When dangen oft a variable 
can split old path. 

*6 Only he of which we sing can 
in good faith make use Ihe ring, 
*7 A magre tnouth speaks to you, 
saylng »Of old porte m the song 
will read, namethehanda, which 
did Ihe deed,* 


Bei falscher Eingabe, zum Bei¬ 
spiel ZEN MASTER s*Sorry ( but 
wrang. Teieport nach 12n, 9e. 
Beim ersten Durchgang ist eine 
»Falsche Eingabe zwangsläufig 
da das richtige Stichwort erst bet 
*8 bekanntgegeben wird. 

Wenn richtige Antwort 
STORM FIST, dann Teieport 
nach 8n, I4e, 

*8 A magic mouih soeaks to you, 
saying: 

»A täte to teil of ages gone 
which Bards once sang in deep 
despair, of he who thought the 
evil one, and cast his Tate within 
the snare. Pasl sh ulte red door 
and fractured glass, the dark 
one called mto the gale, within 
the black and shartowed mass, 
the face of bold beqan to pale, 

As siorm fists scored his bro 
ken back, and Steel wbirted in 
his blondy hand, the bold one 
screamed and then alack, his 
sword hecame as hriddle send. 

The one of pure and solid 
creed, was gone and bent to 
evil s tank. Umil by good he shall 


Wio m der letzten Ausgabe angekündigt, hier die 
Karten zu »Ranarama* von Thorsten Seiht aus Peine. 
Die Li ft Positionen gelten nur für das erste Dungeon. 
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Tips Spiele 


Maniac Mansion 


be freed, his name is all I tmly 
ask? 

= > ZEN MASTER 
erscheint und sollte die erste 
Stelle in der Party einnehmen. 
*9 A magic mouth speaks to you, 
saying: 

»The andent scribe had said it 
all; na me to wheie went evil's 
call.* 

- > GALE 

Ein Party-Mitglied erhält «The 
Ring*; sollte an den Zen Master 
weilergegeben werden. 

*10 »He's but a corpse without 
a pari until you call his name 
ARKASI^ 

*11 Durch das hier, oder richti¬ 
ger bei 7n, IBe beginnende ma- 
ze muß man sich jetzt insgesamt 
sieben Mal den Weg suchen; je- 
weils bis zum Tteleport bei 9n, 
I6e. Nach dem siebten Durch¬ 
gang geht's dann in den näheren 
Bereich des Segment 7. 

Der Aufbau des maze beim er¬ 
sten Durchgang ist eingezeich- 
net. Dieser, aber auch alle Wege 
für die anderen Durchgänge, er* 


gib! sich aus den »Pfeilern auf 
Seite 29 des Handbuchs. 

* 12 A magic mouth speaks to you, 
saying; 

»The one of whom is great in fa- 
me, restore to him his proper 
name* 

^ > ARKAST 

Tür erscheint im Norden des 
Raumes. 

Sgm.7 »Curses, TU see you 
soon foolish ones Seek me at the 
hut of the Sage and me et your 
doom!» 

= > There is a Segment of a 
scepter here. 

(Kraft des BRKR-Spell} 


In der nächsten Happy ... 

... gibt es wieder eine bunte 
Mischung aua Tips & Tricks, 
Karten und Plänen, FGKEs 
und Schu m me I-List ings. Die 
lange »Destiny Knighto 
Strecke war wichtig und rich¬ 
tig, aber das nächste Hallo 
Freaks bringt wieder die be¬ 
währte Zusammensetzung. 


Die vollständige Lösung von 
»Maniac Mansion* kommt von 
Karsten Bernert und Marcel 
Niens aus AlsdorL Die beiden 
haben die deutsche Version ge¬ 
spielt. Wer also ein paar »Fach¬ 
begriffe* in der englischen Ver¬ 
sion nicht versteht, nimmt am be¬ 
sten ein Lexikon zur Hand. Die 
Tips hal ten sich an d je Reihen fol¬ 
ge im Spiel, Ihr solltet also gut 
damit zurechtkommem Da wir 
diesmal noch die letzten Karten 
von »Destiny Knight* bringen, 
folgt der Großteil von Maniac 
Mansion leider eist in der näch¬ 
sten Happy, 

Die besten Kids sind Bernhard 
(kann Radioröhre nehmen und 
ins Funkgerät embauen) und 
Syd (kann Klavier spielen), 

1, Einen Spieler stellt man an den 
Briefkasten, Dave zum Beispiel 
und läßt 

2. Syd die Tür mit dem Schlüssel 


unter der Fußmatte aufschlie¬ 
ßen lassen. 

3. Wenn Bernhard den rechten 
Kobold drückt, öffnet sich eine 
Geheimtür und Syd kann in den 
Keller gehen, 

4. Syd nimmt sich den silbernen 
Schlüssel 

6. Im Wohnzimmer nimmt Bern¬ 
hard die Radioröhre aus dem 
Radio und bleibt dort, während 

6. Syd in der Bibliothek die Kas¬ 
sette hinter der losen Wandver¬ 
kleidung entdeckt und ein- 
steckt. 

7. Syd lockt Edna aus der Küche 
und 

8. nimmt sich dann alles aus 
Kühlschrank, Eßzimmer und Ab¬ 
stellraum, 

9. Die Tür im Abstellraum öffnet 
ein silberner Schlüssel (Syd), 

10. Syd füllt den Krug aus dem 
Abstellraum mit dem (radioak¬ 
tiven) Wasser aus dem Pool 


NARAMA 



Level IV: 85 Räume, 97 Türen 
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Level VI; 109 Räume, 135 Türen 


Level VII: 89 Räume, 108 Türen 
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